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4 感性"咲かせるヮ- 


POWER WORKSTATION 

インテリジェントなパフォーマンスを誇る X 68000 Compact XVIt 
多彩にラインアップされたペリフェラル。感性を刺激するクリエイテイブな 
ワークステーション環境が自在に構築できます。 


•パーソナルワークステーシヨン (2 HDi 5 ィンチ FDD タィプ•本が+キーポード+マウス） 

CZ -6740 H (グレ—）擁ホ価な298,000円(供則） 

• 巧至!カラーディスブレイテレビ 

CZ -614 D " TN (チタンブラック） 一 BK (ブラック）巧ホ価な135,000円(快扣） 

■ディスプレイテレビ/ CZ ぶ ru 用 RGB ケーカレ CZ *6 Cm 極ホ®な4,500円(悦削） 
■ディスプレイテレビ/ GZATU 用 TV コントロールケーブル CZ -6 CT 1 裡ホ価な51500円（お則） 
参 80 MB 內 g 用/ \ー ドディスクドライブ 
CZ -68 HA 巧曰堯ホ 

• 5. 25ィンチ 増巧 用フロッピーディスクドライブ 

CZ -6 FD 5 操ホ価な99,800円(お別.巧巧ケーカレ同 《) 

•光な巧ディスクユニット 

CZ -6 M 01 «ホ価格450,000円(税別） 

■SGS 唯巧ケーブル CZ -6 CS 1 極ホ価格12,000円（税別） 

• 2 MB 増お RAM ポード 

CZ -6 BE 2 D ホ#化巧54,800円(税別•取り你パけリ） 

■2 MB 增投 RAMCZ -6 BE 2 B «单化な54夕00円(税別•あり付け資別 ） X 2 
■巧化； im プロセッサ GZ -6 BP 2 棵ホな佑45,800円（お別•巧りがけ»圳） 

• 48ドット1^»ち写カラーホぞクィンタ 
CZ -8 PC 5- BK (ブ子が）橡ホ価な96,800円(税別） 

• MIDI ポード 

CZ -6 BM 1 A 樣ホ化格26,800円（悦別） 

■インテリジェントコント ローラ 

CZ -8 NJ 2 «ホ価な23,800円(おか） 



ぉ。をへ®る结ぃ巧 （ I 



X 68000 Compact 用内蔵ノ 

、ードデ f スクドライタタック 

CZ-68HA 

•近日発売.グ 
























忍巳8000 

AL WORKSTATI 

Compact 


PERSONAL WORKSTATION-XVI 


GRAPHIC WORKSTATION 


•パーソナルワークステーシヨン (2 HD 3.5 インチ FDD タイプ•本が卡キーポード牛マウス） 

CZ -6740 H (グレー）保#価巧298,000円(お巧リ） 

*21 型カラーディスプレイ CU -21 HD 極#価な148,000円(税別） 

•の MB 巧な用ハードディスクドライブ CZ -68 HA 近日発巧 
•ホ巧なディスクユニット CZ -6 M 饼橡ホ化な450,000円(お別） 

■SCSI 変換ヶーブル CZ -6 CS 1 禪ホ化な12,000円(お別） 

• 2 MB 1 •巧 RAM ボード CZ -6 BE 2 D 裡ホ価が54,800円(お别•巧り巧け•別） 
■2 MBJt 投 RAMCZ -6 BE 2 B 擇#化な54,800円（稅別•おりなけ«別）が 
■な化满>プロセッサ GZ -6 BP 2 «单価な45,800円(税別•巧り付け*則） 

■カラーイメージスキャブ* 



CZ -8 NS 1 ホホ価格188,000円（お別） 

■スキャナ用パラレルポード CZ -6 BN 1 禄ホ価が29,800円（税別） 

•カラーイメージジェット 

I 0-735 X - B (ブラック）なホ価な248,000円(税別） 

■巧巧ケーブル IO -73 CX «ホ化な5,500円(税別） 


STANDARD WORKSTATION TFT COLOR LCD WORKSTATION 


•パーソ ナル ワー クス テーシヨン 

巧 HD 3.5 イバ FDD タイプ•本が+キーポード+マウス) CZ -6740 H (グレ—）極ホ価な298,000円（お別） 
■14 おカラーディスプレイ CZ -608 D"H (グレ—）ホホ価巧94,800円（税別） 

• 5 .巧インチ増 K 用フロッピーディスクドライプ CZ -6 FD 5 な巧価な99,800円（悦别•巧访ケ—ブル同巧） 


• バーソ ナル ワー クス テーシヨン 

(2 HD 3.5 イバ "FOD タイプ•本が+キーポード +マウス) CZ -674 C ~ H (グレ—）極单価な298,000円（拱别） 
• 10. 4型カラー巧なディスプレイ LOIOCI - H (グレー）極ホ価巧598,000円（悦別） 

■巧統ケーブル AN -1515 X 樣ホ化な4,200円(税別） 

* カラー脱リ I ディスプレイを巧がしてご使用の巧を、 S 义 WINDOW 上のアプリケーシ a ンネリ用に眼ををれます。 



•大容量 80 M 己のハードディスクドライブが、 CZ -674 C のコンパクト 
な本体に内蔵可能。君の X 68000 Compact がパワーアップ/ 
•買ってすぐに使える、 「 SCSI ドライバ ー& フオーマットソフト」「取り付 
け用インターフェイス」同捆。 


•お問い合わせは… 

Wtr — 万0祝式さ《 

電子が器#笑本部システム機器営な部 

干 545 大阪巿阿倍野区長池町 22 ホ 22 ちな (06)621-1221 (大代表） 
巧す機器#巧本部 AVC システム#が化逝ま： 

干162東京都新宿区巿を八補が8ホ i 也任 (03)3260- り 6 U 大巧表） 
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UNIX は AT & T BELL LABORATO 服 S の OS をです。 

Mach は力ーネギーメロン大学の OS るです。 

CP/M. P-CPM. CP/Mplus, CP/M-86 CP/M イ 8 も CP/M- 
8000. DR-D0S はデジタルリサーチ 
OS たは旧 M 

MS-DOS. MS-OS/2, XENIX. MACRO80, MS C, MS- 
Windows は M に ROSOFT 
MSX-DOS はア スキー 

OS-9. OS-9/68000. OS- 9000 . MW C は M に ROWARE 

UCSD p-system はカリフォルニア大学巧事を 

TURBO PASCAL TURBO C. SIDEKICK は BOLAND INTER 

NATIONAL 

LSI C は LSI JAPAN 

HuBAS にはハドソンソフト 

の®裸です。サの化，ブログラムる. CPU は一おじみ 
メーカーの置巧な«です。本文中では- TM ".- R-V — 
クは明 K していません。 

本巧に巧されたブログラムの著作巧はブログラム 
作ぶホに保留されています。著け巧上， P 0 S と巧妃さ 
れたらの W か.個人で使用するほかのお巧な K はな 
じられています。 


■広告因次 

アイビット電子 . 182 (下） 

アクセス . 184 

アプライド . 180 

ェグザクト . 11 

計測が研 . 181 

J & P. 表3 

シャープ . 表2•表 4.1.4-9 

九十九電機 . 15 

ノぐノコンプラザオクト . 178.179 

ビクター音楽歷巣 . 10 

P & A.12*13 

マイクロウェアシステムズ . 182( 上） 

マイコンショップ川口 . 177 

満開製作所 . 176 

ラインシステム . 183( 上） 
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X68000 CompactXVI 

NEWS 


Opinion 1 

い、ードデ f スクが 

、使ぃたぃ。 

Compact 專用の内蔵ハードデ^スクが登場しまず。 
SCSI 仕様の 80MB。 場所を取らずに高速-大容量ファ 
イル環境を実現しまず0 

■巧蔵用ハードテれがライブ ( CZ -674 C 専用） 
CZ -68 HA . 近日発売 

ぷ取りつけに関してはシャープわぎ.様ご相談窓口じてご相談くださぃ(取りつけを別)。 

さらに大容量をお望みの場合、外付け用の SCSI 端子 
で一般の SCSI ハードテ^スクも接続可能。フルピッチ 
SCSI 端子とハーフピッチ SCSI 端子を接続ずるための 
SCSI 変換ケーブルも用意していまホ 

■SCSI 変換ケープ'ル 


CZ -6 CS 1 ………標準伽恪12,000円(税別) 




Opinion 2 


(従来のソフト資産を活かしたい。） 


これじついても、 Compact 尊用の外付け5インチフロ 
ッピーテ^スクユニットを用意していますから、従来の 
68シリーズの資産を有効活用できまず。 3.5 インチと 
日インチの I 謂でのデータのやりとりも可能。また、 CZ - 
674 C 及び CZ -6 FD 5 のスイ、ホ設定を変えれば、5 
インチソフトカ、らの起動が可能になり、巿贩ソフトなど 



そのまま使えまず。 



■増設用5インチ • フロッピーデ^スク • ユニット ( CZ -674 C 尊用） 

CZ -6 FD 5. 標準伽格99,800円(税別) 


Upimono 

( デ(スプレけレビを接続したい。） 


Compact は、が來のシリーズ'と比べ体穗比44%と小さいため、コ 
本クタの形がも異なっていまずが、このケーブルを使用することによ 
り、テ^ ス プレイテレビや民 GB シ ス テムチューナーを利用できます 



■15 型カラーデ^スプレイテレビ(スピーカー•チルトスタンド同拙） 

CZ -614 D-TN . 標準伽格135,000円(税別) 

■デ(スプレイテレビ/ CZ -6 TU 用民 GB ケープ> レ 

CZ -6 C 民1 . 標準伽格4,500円(税別) 

■デ f スプレイテレビ/ CZ -6 TU 用テレビコントロールケープ> レ 

CZ -6 CT 1... 標準侧恪5,500円(税別) 






























パ’ ーソナノレヴークステ^ーシヨン 

X68000 CompactXVI についての 
ご意見、ご要望にわ応ふしまホ 


Opinion 4 

メモリ環境をパワーアップしれ 


Compact は 2 MB のメイ 
ンメモリを標準装備してい 
ますが、本体巧で最大8 
MB まで捉:張できます。 


容量 


2 MB 


4 MB 


6 MB 


周辺機器 


隱 


II 


■MB 输設 RAM ボード CZ-6BE2D 標準伽格 54,800 円 ( 税別） 
■2 MB 増設 RAM CZ-6BE2B 標準価が 54,800 円 ( 税別） 

* 取りつけに曲してはシャープわぎがこ嘴談を口にてご相臥ください(取りつけ黄別）。 


Opinion 〇 

( 液晶巧スプ W と \ 
V SX - WINDOW の関係は？ ノ 

權品ディスプレイ ( LC -10 C 1. H 標準伽格598,000円•税別）の解像 
度は 640 X 480 ドット。 Compact では、従ホの X 68000 シリーダの画 
雨モードじこの画面モードをプラス。解像度の制約を受けないウイン 
ドウ颗境ならではの機能です。このようじ SX - WINDOW 環境の確 
立により、ハードウェアに依存しない快遮な操作環境が实おしま1； 


SX-WINDOW の実画面エリア 
1024X1024 ドット 

SX-WINDOW のぶホま示エリア 
768X 512ドット 

SX-WINDOW 上での 
巧みディスプレイのま示エリア 
640X 480ドット 



upimono 

徽備寅算プロセッサはほんとに速い?) 

ご存じのように MPU 68000 自術よが雑な計貫;（巧動小数点;黃巧） 

を単純な計•巧の組み合わせで巧っていまホ X 63000 シリーズじ装 
備されて t 、るげ動小数点滿算パッケージ 「FLO AT 2. X J は、よく使 
う単純な化み合わせをまとめたもの。数値が巧プロ七ッサは、いわばこ 
のパッケージの機能を、ハードウェアで高速に•夾現し、 MPU のな 
粗[を悼くするものです0アプリケーンヨンプログラムの中には巧则小数 
点满巧を必叟としないものもあるため、すべてのプログラムがな速じな 
るわけではありませんが、レイトレーシングなど大がの夹な满巧を 
必巧とずるソフトウユアのお合、辦雜的な実け速度の向卜.が朗 
待できます。 

■お化が算プロかサ CZ -6 BP 2 標準価巧45,800円(税別） 

* 巧巧滴！![プロセッサは CZ >6 BE 2 D 上じち着します。 

* おりつけに阳してはシヤーブわぞ巧ご巧巧な口にてご巧はください（おりつけ*別)。 



XK68000 

PERSONAL WORKSTATION-X VI 


Compact 


本化 + キーボード牛マウス 

2 HD 3.5 インチ FDD タイプ CZ -674 C-H (グレー） 巧难価化298,000円（税別） 
14型カラーデイスプレイ （ ドットピッチ0 .28 nim ) 

CZ -608 D - H (グレー）憬舉価恪94,800円(说が） 


.•班ふ’ 


■わ Pol い合わせは…巧子機器み榮本部システム微器営な部干5化大阪ホ阿倍巧区長池町のを22号巧の 6) 621-1221( 大代ま ） ■■ 

巧子後お#巧本部 AVC システム单巧推進室干162まを都新宿区巿る八巧町8番地任の 3)3260-1 161(大代表）夕わ— 






































SHARP 



カラー プリンタもスキャナも . 

黒の統一美。 


画像処理のベストマッチングシステ厶 for X68OOO0 


W か—70祝式さが 〒5化大阪巿阿倍野区長池巧22を22号巧の 6)621-1221( 大代表) 





入力から、編集、出力、複写まで、カラーの世界は、シャープでず。 



過 

SHARP IS COLOR 


► INPUT 

X 68000 用 パラレルインタフェースを 標準 装備した 
高速コンパクト型イメージスキャナ。 


カラーイメージスキャナ JX-220X ……債準伽が168,000円 （ 税別） 

♦A4 サイズの晒搞を約50巧*1でな速•娩み取り錐 CCD センサー採川。さらに巾則淵化 
巧でシャープでリアルな脚化を I なお •ディ ザ バター ンおぶ巧能がや撕を•祁左機化* 2 
など窩化な軸巧化巧！機能で法雌なI統刈かが可化 • がが度200ドット/インチ(約 7.9 
ドット/ mm)。 ズーム機能で1%きざみの化大、縮小も巧 fig •をずれの少ない操顺次 ’（1 
を査)統刈が • X68000 シリーズ)リ「スキャナツール J ソフトを照传装備 • プリンタとの: 
巧巧統すたとじよりダイレクトプリント*:!力呵化 •RS-SSSC 
インタフェース/ X68000 シリーズ川が川 
パラレル インタ フエースを憬维换侃 1:。 

*1: A 4、2 化出力、コンピユータへの巧おを時阳。 

が:表お機能は JX -220 X 本巧な用であり、付«ユ 
-ティリティ使用時は?!なります。 

* 3:別巧の/、•ラレルインタフエースケーカレ ( JX - 
22 PG なホ価な12.000円（税別)が必，巧です。 



OUTPUT 

3 種類の制御コマンドモードを搭載。 

質感も鮮や力 > に巧現ずる高品,位カラーイメージジェット。 
カラーイメージジェット10.735 X-B ••…巧準価化248,000ドI ( 税別） 



• シャープ独ちの10シリーズ コマンド (G モード)に加え、 NM- 9900モード （N モード）、 
ESC/P24-84C 準被モード (P モード)をサポ ー 1、。一妝义巧の作ぶ力んろ補デザイン、 
述あ巧パースなどの CAD 々が•じ夫むむ•巧色性におれた巧地紙冲•にの祈おインキは 
亂が W 舰れもろんオフイスでよく化われるがぶ舰こらが剛カラー印を•プリントバッフ 
ァメモリ （128KB) の内成で、ホスト コン ピユータの拘束時 |!!J 
を做巧 *48 ノズル（みを12 ノス•ル)が川のな速が字。 A4- 
1ページを*約90秒でプリントげータ受樹削!り除 
<)• ビジ本ス用途に適した B4 が川が帖 
が晦 • OHP フイルム（が川）にらがIリヴ 


リント* ノンインパクト方ぶならではの,巧 
ぶ印宇 ♦ インキ捕力;は俯叩 J. をぶが J 
な力ートリッジホ式 


*261X174脚>放« 


IO-735X-B 

列•応アプリケーション 


• SX - WIND 0 W 巧応ペイントツール 

Easypaint is qBB M 

CZ-263GW 標お価な12 . 8邮円（税另 IJ) 

• WYSIWYG をま現、ドローグラフィックソフト 


CANVAS cza 

CZ-249GS 棟単価な29.如0円（税別） 

•オリジナりティを•るかせるポッブアップツール 


NEW Printshop cmi ver2.o 

CZ-221HS 標お価な20.000円（税別） 


•マルチワープロ fJ ：% Wt!!l 

Multiword 

CZ-225BS 巧準価お32,000円（税別） 

• 巧速力ード型リ レーシヨ ナル デー タぺ ース 

CARD 巧 ! ぶ .!! I ver2.0 
CZ-253BS 巧お価お29,8邮円(税別） 

•バソコン巧僧もできるメモリ常巧型ソフト 

Teleportion 細‘!:! 

CZ-258BS なお価な22.卵0円(税別） 

• これからの巧速ぶ信をサポート 

Communication i ム油训 ver 2 .o 

CZ-257CS 巧お価な19.如0円(税別） 


黄料のご巧ホ•お問い合わせはコンシユーマーセンター/東日本相談室干162まま都新宿区巿を八幡町8番地巧 (03)3260-1 161(大代表）•西日本相談室干545大阪巿阿ち野区長池町22番22号 
巧の 6)621-1221( 大代表)•名古屋相談室〒454名古屋巿中川区山王3下目5番日号巧の 52)332-261 1 ( 大代表）•福岡相談室干816福岡巿博夕区井相田 2T 目に番1号巧の 92)575-2381 











SHARP 





XK 68000 

PERSONAL WORKSTATION-X VI 


Compact 


本か + キーボード + マウス 

2 HD 3.5 インチ FDD タイプ 

CZ -674 C - H ( グレー）概準伽が298,000円（税別） 


14型カラーデイスプレイ （ ドットピッチ0 .28 mm ) 

CZ -()08 D - H ( グレー）槪準伽化94,800円（化別） 


i 


♦ 5.25 インチの測!1 

フロッピーディスク ドライブ 

CZ -6 FD 5 

巧が;怖か 99.8001 リ•说が 
りをがケーブル||リ曲） 


■デイスプレイテレビ/ CZ .6 TU け JRGB ケーブル 

CZ - fiCRl 巧が;怖が 4.50014 •おみ J 

•デイスプレイナレビ / CZ-fiTU 川ナレビコントロールケーブル 

CZ -6 CT 1 け;'が価化 5.501)1 小说が 


• SCSI ' がが!ヶーブル CZ -6 CS 1 巧側曲が12.00()1リ•化別 



待望の SX-WINDOW 
蘭発支援ツーノン、登場。 



CZ -288 LWD 9月発売予定 

SX - WINDOW 用のソフト關発に必要な剛発 
ツール やサンプルプログラムを装備。プログラム 
の編集、リソースの作成、コンパイル、デバッグと 
L 、った一連の作業を SX - WINDOW 上で劾率 
よく案巧できまホ初めて SX - WINDOW 用のプ 



ログラムに挑戦する人にも、簡単に基本機能の 
理解ができる33種のサンプルプログラム付き。ま 
た各マう、ージャ解説と闕数リファレンスの詳細な 
マニュアル も 装備し。、まず。 


洛本ソフトのご(を用じ原しては、メインメモリ 4 MB じ Lh 、 SX-WINDOW 
ver 2.0 W 上 . C compiler PR 0-68 K ver 2.1 な上が'必巧です-， 



キッ h 構成 


■開発*ツール 
• SX デ八'ッガ 

SX - W 1 NDOWI こでが数のプログラムを同時にデバッグ 
することができるソースコードテンいボ。 

♦リ ソー •スエデイタ 

SX - WINDOW 上のリソースをリソースタイプごとの編化ウイ 
ンドウでビジュァルじ作が お’ 化が可能。 

• リソースリンカ 

C コンパイラやアセンブラで作ぶ した リソースデータファイル 
( オブジェク I ' ファイル）をリンクしてリソースファイルを作,戈。 

•サンプルメイク 

ホンプルプログラムのコンパイル作策を SX - WINDOW 卜_ 
から 、 XC ver 2 の MAKE ：. X をげび化して、自動 T 夫:巧する 
俯なメイクユーテイリナイ。 

■サンプルプログラム 
•基礎編(巧種） 

みマも—ジヤの化本のな巧化のみを W いた化本動作の哪が。 


•応用編 (4 種） 

J よ從編での化本が化を応用した俯雌なァプリヶーション 
の作ぶ。 

•実用編 (6 種） 

化維/お川編での槐能を邸.化した、お用的なァプリヶー 
ションの作脱 

■その他のファイル 
•インクルードファイル 

C コンク《イラとアセンブラ川の閒ををぶ、データをぶファイル。 

♦ライブ’ラ U ファイ J レ 

C コンパイラ川の例なライブラリ。 

マニュァル 

参 ユーザー ズマニュアル ♦ プログラ 
マーズマニュアル • ファンクシヨンり 
ファレンス • ライブラリりファレンス 






























• アウ h ラインフォント巧応、ひらかれたウインドウ環境。 


CZ -287 SS 標準価格12,8邮円（税別） 

フォントマう、ージャを装備して待望のアウトラインフォン!、にがお。 
阳 V 晒スクロール機能により、表示画面よりワイドなデスクトップ 
を問を駆 f お。アプリケーシ 
ヨンのハンドリングに便利 
なシンボルトレイやアイコン 
メンテ、パターンエテ*イタな 
ど便利機能満贼。 

♦ SX-WINDOW vorl. 0 (CZ-259SS) わ 
よび SX-WINDOW verl.l (CZ-278SS) 

をわ持ちの方には有イ貧パージョンアップ 
を巧います。 


•多彩なサウンドク U エイ K を実現ずる FM 音源サウンドエディタ。 



他のミュージックソフトで满葵中の音色を、简がにかぶ•がが 
ができるマルチタスク機能、またエディット、イメー义ウェーブの 


3つの編お/確認モードを 
装侃 i 。 作成中の音色も50 
I 山の自動演矣でリアルタ 
イムじ備認、編化できます 
まさじミキサー感党で音創 
りが楽しめるツーノレです0 


• マルチタスク機能をはじめ、通信環境がさらに充実。 


CZ -272 CWD 9巧発売予を 

通信環境をさらになめたウインドウが柩の通信ソフトです〇マル 
チタスク機能により他のアプリケーションソフトを実行中でら怖’ 
雌に通信が可能。また、ホ 
スト局をクリックするだけの 
な動ログイン機能、抓じ、 

をにも簡単なプログラム機 
能、报祈モデム (20 祂规） 

も フル サポートしていま ホ 



CZ -267 BSD 標準価お38,000円（税別） 

み确データベースで作成したデータをもとに、多 
彩なグラフが作成できます0 3;欠元表示やグラフ 
の殺を機能も装備。デ^夕は Multiword , Press 
Conductor PRO -68 K にがりをむこともできま1； 




>ウインドウ巧応クラフィックツール, 



CZ -263 GWD 標準価格12,800円（税別） 

マウスによる俯単揀作、65,536色中16色の夕彩な表現、クリ 
エイテイブマインドに化えるウインドウがおペイントツールです0 
間時に複数のウインドウを I 
閒いて編集でき、みウインド 
ウ間でのデータ交換もで 
きます。 



\ 〇 

哮 

. 

1 J 

」 : J 




楽 SX-WIND0W 対応ソフトのか作には、メインメモリ 2MB わよび SX-WINDOW verl. 1 な上がか要です、 


>グラフィック巧能搭載の本格派ワーブ □ • 巧単巧作の統さ型表計ぎソフト 


CZ -225 BSD な掌価お 32.0 邮円（税別） CZ -286 BSD がぉ化裕28.000円（税別） 


•_ トー 

を--' r 

''が , j 


だ，-— ' 

一 

1 

お A 

陸 

■、っみ 

i - 姐； 

;、■ 'J 心 


公:化 || ill , 

^を 
巧 

す兵 
gif 


>る種ドライ八‘、ライブラ U を追カロ 


•る覆エディタ装備 D レイアウ h ソフ h 

耐 B ese 3 I 

CZ -285 LSD 樣ホ価格 44. 8邮円（税圳） CZ -266 BSD «ホ価が 28.0 邮円（税別） 


] •でか，:, 



* 巧«パージョンアップが応中。 


上の PRO シリーブのソフトのれ作にはメインメモリ 2MB 化巧です。 

* 巧巧予巧のソフトの画面写真はまかとはまなる巧合がかはす, 



CHART し PiO-60K : 


PRO 60 K [popular 


Multiword ver 1.1 


充実の PRO シリーズ 


Sx-esK 


Easypaint\ 



SXWINDOWwr20 


Cbmmunicationi をがを P 



開いて くださいゥィンドゥ、 触れて くださいインテリジェンス。 

さらに拡がる 、 S X ワ1ルド0 


•お問い合わせは…シャーブ ㈱ 巧子攪推巧巧本部 AVC システムがお准をま：于162巧京都巧宿区巿爸■八巧町8番地任 (03)3260- り61け代ま)へ,がゎ-巧)祝式され 

























































ifiVictor 

■米国をまれのそして米国で大稱巧を呼んだ 
リアルタイム-シミュレーションゲームが 
オリジナルよりさらにハージョンアップ 
して登場。 

■巧*巧巧 J か巧$接径 J になって平巧と我 
いながら日本を手中におさめろ！ 

■変化に直んだ广巧追い J r 忍者 IKj などの4 
つのアクション-ダームとリアルタイムの 
r 合戦 J がダームを巧り上げる。 

■巧々変化する1119 M こが府[に反な;して軍巧を 
巧りながらの平家を倒すか全国の城を南 JIE 


#望が满卷く!!賣をのが界か武その時化か… 
’斧 .ザ:,，、:， 源氏と平家のか絶な難、。 


:貨金巧ぎによってグレイドの高いメッ 
かて、1如の巧星を舞台(こな持を遂行。 


〇ホ ニ. IJ ； パ ■, A か 通信当なの面をを わ 近<のバソコンショップて わ!！ い巧めになれない 《 含.巧品も m もな所.氏も霄巧«号を巧紀のうえ、 Tt が巧はで 
巧巧兀 • C ■/ジ百巧巧巧化販充 を《ブラス3於;を脱•留じてお申し込み下さい化胤! ㈱ 〒け1お谢巧谷区千れヶ各 2-8-16 ビクタ-音織 窠 ㈱ 油 備充巧 > 













































〈発売元 > 


巧谓市米山 3-2-11 MKD .5 じレ 

巧 (025)247-9160 代 


み5インチ版のみのが売じなります. 


「ナイアス」「アクア レス」 

3.5 インチ版タケルじて好評発売中!! 


わ求めは、を国バソコン巧門店で 
取巧巧かない巧合は、住所-氏を- 
巧紀をちとな品をを B 月なし、価裕じ 
i 肖巧税を加巧の上、当れ巧に現を苗 
留じても’申し込み下さい 


♦タメージ制8方向 
スクロールアクション 
♦MID は、： t 応！ A 

♦増 RAM 巧応！ 


T . K . Gulliver スーパーアレンジで 
わくる「アクアレス J 全曲化だ!！ 

オリジナル•ロボットアクションゲーム 

巧々でし7 •の ゲームミュージック CD 
/ソグレ AJ (ァぃジ 3 かをむを 26 ぉ) 

巧評発売中!！ 

APCG -4023 避)2,524円 @2,600円 


心)] 

ImmTi 

mmm^l 


コミカル 

フアンタジ-アクション 
グ-ム RPGa 

忍68000 


ルプ 








































P & A ならではの 


新品パソコン 


《業界化1の" P 良 A 乂ンテナンスサポー h 》 

①業界を長の新品バソコン日年保証 

(《モ ニ ター•プリンタ ー3 年問巧化ク※一部お品は除きます。) 
©中古パソコンの1年間保証 
(モニター•プリンタ ー 6ヶ月間保化） 

@ネリ期不良交換期間3ヶ月 

(※巧品商品に限らせていただきます） 

® 永义買取保証 
©配達の指定 OK ク 
© 夜間配送ち OK ク 

(《PM6:00 〜 PM8:00 の間※一部地域は除きます〇) 


ii 巧メモリー&が化;まコプロセッサれ測は研 

1 PRKI1-02(2M) …… を価 V 55.000 ►巧 価 ¥ 39,800 6 PRKII-14(4M) … ま価 V 120,000 ►巧 化 ¥ 89.500 

2 PRKI1-04(4M) …… 定価 V 90.000 ►特価 ¥ 67,000 7 PRKII-16(6M) … を価 V 155,000 ►巧 化¥114,500 

3 PRKII.06 け M) ……を価 ¥ 125,000 ►巧® ¥ 92,500 8 PRK1I-18(8M)..... を饰 V 190,000 ►巧® ¥141,000 

4 PF 

5 PF 


« 


がま化か泳 f が巧 

①翌月一括弘い手数料無料に利用下さし、。） 
©業界 Nal の低金利 
© 巧々の支私いは¥1，□□日より 
@日ヶ月先からのスキップキムい OK ク 
©日4回までの分割、ボーナス併用 OK/：/ 
©カレッジクレジット 
@ステップアップクレジット 
® ボーナスだけで1□回キムい OK// 

@現金一括私い OK/Z 

(※商品•を巧ご巧認の上、錫斤お&•現を書留じてご入を下さい 0) 


も 


?K!|.08(8M) …… を価 V 160,000 ►巧 《¥119,000 
?KIM2(2M) …… を価 V 85,000 ►巧®¥ 63.000 


3MC-68881RC ……ず伽 V 38,000 ►巧® V 27,000 


, ■ 刀フーイメージシエット 

■に- 735 X-B 

■定価 ¥248,000 

特価 ¥152,000 

(送料•消ち税込み¥157,590) 


■ Z’s STAFF 
PRO 68K Ver.3.0 

(ツアイト)(ま:価 ¥58,000) 

特価 

¥36,500 

惟巧•拙*悦込み ¥38,110) 


■SX-68MII (MIDI) 

(サコム）を価¥19.800 

特価 ¥ 13,500 

(ぶ料•消費税込み V 14,420) 


■HGS-68( スキャナ） 
(HAL 研)を価 ¥39,800 

特価 ¥ 24,500 

(ち料•消*化 V 26,26 5) 



FDD (5 インチ X 2 を） 
■ CZ -6 FD 5 

(シヤープ )（ ま:価 ¥99,800) 

P & A 超持価ク 
TE し下さい 0 


■ Compact XVI さらじお安くなります 0 
•CZ-674C-H 
/ ^■1 • CZ-608D-H 

•CZ-6FD5 (5TDD) 

を価 ¥492,600 

P & A お特価美320500 cr 

(夕 X680 邮サービスゲーム全てがいています。） 

(モニターを CZ-6 邮 D じ巧ミの a を ¥10.0 邮を引いて下さい） 


X 6 日日邮 - CompactXVI •みスた/卜10枚•ジョイカ-ド2ケルゼン忡夕 さらにお巧くなります。 
® セット： CZ -674 C + CZ -608 D ……定価¥392,800 ► 特価 M 2 S +； 000 


日2回[24,700 i 兰4回[13ぶ00 156回 9. Q 00 [48 回 [ 7ぶ〇〇 60回 5,900. 


X 68 日 00 -XVI ►セットでお買い上げの方に•ディスケット，〇枚•ジョイカ-ド 2 ケプレゼント中// 
® セット： CZ -634 C - TN + CZ -606 D - TN ……定価¥447,80日 ►特価 価格は TEL 下さい。 


日2回 [26 し 200 C 24 回！;13ぶ00 [36 回] 9,600 [48 回] 71500 160回 1~6,300 


( i ) セット： CZ -634 C - TN + CZ -614 D - TN ……ま価¥503,000 ►特価価格は T 巨 L 下さし 


12回] 2も700 [24 回 I 15 J 00 〔36回[10し800 I お回〔8ぶ00 160回 口，100 


を紀セットでお g い上げの方にもれなくプレゼント// 
の r ダ々ンク ウン巧化物語 (¥ 日.邮日 ) J 
はちちろん、さらにその上、人気の 
が「ロー}:ふ島戦記 (¥9 .邮日 ) J 
势*グラみウ义11(¥9•邮0)」 

の) ザ.プロサッカー目日 ( ¥ 9加日 ) J 
9「但《の巧ま巧風巧お (¥9 •即日 ) J 
添 「 ELLEf ふ'レ)く ¥7.邮の」 

の中のいずれか2本をフレゼント// 


X 6 日日日日- XVI-H □►セットで お買い上げの方に•ディスケット 10 お•ジョイカ-ド 2 ケルゼント中// 
( g ) セット： CZ -644 C - TN + CZ - 郎 6 D - TN ……定価¥597,800 ►特価 価格は TE し下さい c 


12回] 35.10 0] 24回 M 8ぶ00 1聋6回[13ぶ00 [48 回]10^200160回 I 立60。 


@セット： CZ -644 C-TN + CZ -614 D - TN ……定価¥653,000 ►特価 価格は下巨 L 下さい。 


日2回 [39 し 000 I 兰4回 [20 ぶ00 1^6回[14ぶ)0〔48回 [1 し200 [60 回 [ 9,400 


《上記のモニターを、 CZ-606D (を価 ¥79.800)、CZ-604D (を価 ¥94.800)、CZ-607D (定価 ¥99.800)、CZ>605D (を価 ¥115.000)、 
CZ-608D は価 ¥94.800)、CZ-614D (を価¥13已.0邮)、ごリ-21り〇(を価¥148.000)じ巧更の巧合、了£1 下さぃ。巧输*で巧ホ巧します。 


dil スペシャルプレゼントタ 
女 回！ Esasa じは、 

上記の①をプレゼント 
女 回巧 Bn じは、上記の 

① +®〜® の中の2本をプレゼント 


げィスケット10あ、♦ジョイカード2個プレゼント中 


P & A 特選セット ★ハードテ'イスク 81 MB 搭載夕 

® セット: ■CZ-623C-TN (単品） . 定価 ¥498,000 ►特価 ¥178,000 

® セット: ■CZ-623C-TN+CZ-606D •…•… 定価 ¥577,8 日 0 ►特価 ¥233,000 
◎セット: ■CZ-623C-TN+CZ-、60 犯 …••… 定価 ¥592,800 ►特価 ¥246,000 
◎セット: ■CZ-623C-TN+CZ-607D •…•… 定価 ¥597, 如 0 ►特価 ¥248,000 
©セット: ■CZ-623C-TN+CZ-614D …••… 定価 ¥633,000 ►特価 ¥268,000 
©セット: ■CZ-623C-TN+CU-21HD •…… 定価 ¥646,00 ひ ►特価¥278,000 

■asm P & A 特選セット 国国 

® セット： ■ CZ -653 C (単品） . 定価 ¥ 285 . 000 ► 特価 ¥138,000 

這)セット： Bcz-essc + CZ -606 D . 定価 ¥ ，80日 ► 特価 ¥ 195,000 

◎セット： ■ CZ -653 C + CZ -604 D . 定価 ¥ 379，800 ► 特価 ¥ 197,000 

◎セット： ■ CZ -653 C + CZ -6 腑 D . 定価 ¥ 379，800 ► 特価 ¥207,000 

©セット： ■ CZ -653 C + CZ -607 D . 定価 ¥ 384，800 ► 特価 ¥209,000 

あセット： ■ CZ -653 C + CZ -614 D . 定価 ¥ 420，000 ► 特価 ¥229,000 

◎セット： BCZ-eSSC + CU -21 HD . 定価 ¥ 433，000 ► 特価 ¥239,000 



① LHD-FM100E (□•み;/夕饼付)(¥99.助の 
OT ► P & A 巧特価 // TEL 下さい。 

■■ (2)LHD-FM200E (ロジ尹ッタ(外寸 )(¥138.000) 
が&ん巧特価// TEL 下さい。 
③ EFX-100B (エ ニ ックス ）（¥ り8.00 0) 
が&ん巧特価/す EL 下さい。 
(S)EFX-140B (エ ニ ックス ）（¥ 138.000) 
► P & A 巧特価// TEL 下さい。 
⑥ HD-J 100 (システムサコム） (¥128.000) 

(を料 •ミ 肖資税込み ¥87.550) ►特価 ¥844)00 

⑥ HD-J 130( システムサコム） (¥148.000) 

(をお.;•肖資税込み¥1〇 4 .030) ► お化 ¥1 扣 ,000 

⑦ HD-J 170( システムサコム） (¥189,000) 

(をお.;•肖》お込み¥ 口1 .540) ►特化 ¥117,000 


化 

■PV.M24B5 

( AIWA ) (定価 ¥39,800) 

►特価 ¥25,000 

(を巧•お*税込み ¥26,7 即） 

■ CZ -8 PC 5^ K が郎.撕の ►特化¥班, 5 助 

■ CZ 側 0(¥97.撕0) ...►お 值 ¥議 

■ CZ *8 PG 2(¥160.000) ►锐 ITEL 下さい。 

■ CZ 4 PG 1 (¥130.000) ►お 僅 TEL 下さい。 

■MD-24FB5V 

(才厶ロン）（ま価 ¥ 39,800) 

►特価 ¥25,500 

(ちが•消 » お込み V 27,29 5) 

■FMMD-311G 

(惠±巧）（定価 ¥35,800) 

►巧 価 ¥24,800 

(送が •ミ 肖 « 税込み V 26,57 4) 


①3段 ¥7,900 


浦¥8,800 
朱 


® 日段 ¥12,500 



1230(H) 

X 

600(D) 

X 

刷 (W) 
/制|な'、 


JPI 1310(H) 

■- , X 

700(D) 

X 

640(W) 

J 4 


を 接 香=紳自由(キヤスタ-付) • 5 段のみ = キ-ボ-ド雜巧能、 が〕- ドがな m)(2P) 


♦本広告の巧載の商品の価格じついては、ミ肖黄税はをまれておりません。♦営業時間=平日 aMICKOO へ PM7:00、 日祭 AM10:00 〜 PM6:0n 



P 邑 A 特選八ソコンラジク（消費锐别 ）( 送料無料) 


プリンタ-(旅 ルが 


X6 日日 0 日用八 - ドディスク Win 


モテム 


限を 


PRO- 1 


バリ価格で大奉仕中 


PRO-II 


SUPER-HD 


SUPER-HD 


X 郎日邮シリーズ〜戸这 A スペシャルセット 


(送料 y2, 日日日•消黄棋别) 


今月の特選.グ特価品 


X 日日 □□□ 巳 ompactXVI/XVI/XV 卜 HD ※ 送料 ¥2,000 、消費税別 


9/1卜10/17 



注目グ冬のボ—ナス I 括化い手数料蓋利】無料( I がまれ/訂^的 V まじ K ち林。】 








































































































































(( 1 巧 AU / I’TITK 巧 nr て 3=* XU クゾ I ソ * ソい / 氏/'ス UIEX □へ一 1 \ 


I 人 I J • かべ - =に V JJUL &、— -I’J/IJ I 、^グ 

♦巧々 Y し000円から 0 K . ゾ•ホーナスホムい OK (夏ネ10回まで OK ) 

♦支ネムい回数1回〜84回•わ支仏いは、8ヶ月先からでも OK // 


>まか日/毎週水唯日 


マ"ン 

専門 

ショップ 


回な 

3 

6 

10 

12 

15 

24 

36 

48 

60 

72 

手巧巧 

3.0 

4.0 

5.5 

5.5 

8.5 

11.5 

16.0 

21.0 

27.0 

33.0 


RsA 


村ぷなかピー•アンド•エー 著試 

干124東京都葛飾区新小岩2下目1番地19号 日祭 : AI 

巧 03-3651-0148 (代) 


営業時間 

平日： AM 10:00 〜 PM 7:00 
日祭: AM 10:00 〜 PM 6:00 

イト 、 FAX 

、TV ノ 03-365 卜0141 


>価格は流通寒情によりをお致しますので、銀巧振込•香留等の送付前に、あらかじめお電話じてご確認下さい。 


アフタ - サ—ビス万を H 

全商品が化か。巧門の巧当がおをがの立巧でが応します。 ■ 

1 ★頭金なし// ■ 

ぶ 街 
夕 

f 

- 巧！ 1 .•‘ "1 

ジブ 


巧巧不を、お送トラブル etc. ■ 

万が一巧期不良、赖送トラブルが発生しました廣じは、即交あさ甘ていたどさます。 1 

1 ★即日発送.グ ■ 

1 可 


立 も 


秋葉原 


わなじみの 


グ t /• d 超特価セール 
，; 乂へ/ でご奉仕// 


• お近〈の方は、わ立寄下さぃ。専門係員が説いぃたします。 

»本体単品でも受付します。詳しくは、お電話じてお問合せ下さぃ。 

•ビジネスソフト定価の巧％引き OK//TEL 下さぃ。 

> 現を*留及びが巧振込で わ申し込みの 方は、 上 お 巧品の料をじ 3% 加 W の上でわ申し込み下さ 
ぃ,. I 羊しくは、 わ 巧 括でわ巧ぃ合廿下さぃ。 

X 68000 用ソフトコーナー （送料 1 ケ〜 5 ケまで ¥500 •消•費税別） 


P 良 A 特選=今月の中古特選品 


令之 s STAFF PR068K Ver3.0( ツアイト） . 

♦之 s 下饼 PHONY デジタルクラフト（ツアイト） . 

♦テラッツォい、ミング /< — ド） . 

令マジックパレット（ミユージカルプラン） . 

♦G ツール（ザインソフト） . 

♦た一みのる 2(S 戶 S). 

♦Mu-1 £>uper. 

令サイクロン巨X戸 R 巨 SSa68. 

♦KAMIKA 之巳（サムシンググッド） . 

♦C-TRAC 巳68 Ver3.0( キャスト） . 

♦G68K Vor.2 PRO. 

♦C& 戶 rofessional 戸 ack ( マイクロウェアシャィくン） . 

♦Final Vが3.2(エ—エスピ —）. 

♦CZ-213MSD MUSIC 戶 R068K . 

♦CZ-214MSD SOUND PR068K. 

♦C 之- 215MSD Sampling 戸 R068K . 

♦C 之 -220850 DATA PR068K. 

♦C 之-224し SD The 福巧 Vor2.G. 

♦CZ-225BSD Multiword Vorl. 1 . 

♦CZ-243 己 SD CYB 巳 RNO 下巨戶 R06 日 K . 

♦C 之 -247^50 MUSIC PR068K【MIDI]. 

♦C 之- 249GSD CANVAS PR068K . 

♦C 之 -251 己 SD Hyper word. 

♦C2-253 百 SD CARD 戸 R068K Ver2-0 . 

♦CZ-257CSD Communication PR068K Ver2.0. 

♦CZ-258BSD Toloportion 戸 R068K. 

♦C 之- 261MSD MUSIC studio 戸 R068K Ver2-0 . 

♦C 之- 263GWD 巨 asypaint SX-68K . 

♦C 之- 265HSD New Print Shop V が 2 - 0 . 

♦C 之- 266BSD Press Conductor 戸 R068K . 

♦CZ-284SSD OS-9/X 68000 Ver2.4 . 

♦CZ-285 し SD C-Compilor 戸 R068K Ver2.1. 

♦C 之- 286BSD BUSINESS PR068K Popular . 

♦CZ-287SS SX-WINDOW Ver2.0. 

☆ゲームソフト 25 %OFF OK •グ（一部ソフト除〇 


ま価 W 39.800 ► 特価 ¥27* _ 

巧価 VI9.400 ► 特価 ¥13,600 
を価 VI9.800 ► 钓価 ¥14,200 
巧価 W 28.000 ► 巧価 ¥18,600 
を佈 7.800 ► 特価 ¥13,000 
を価¥39.800^ 特価 ¥28,500 
巧伽 31^98,000^ 特価 ¥69,000 
逆:佩 V 68.000 ► 巧価 ¥43,800 
巧価 W 98.000 ► 巧価 ¥68,500 
ま価 V22,000 ► 特価 VI7,300 
巧:価 V 目目. 000 ► が価 ¥39,800 
を価 W 38 • 000 ► が価 ¥29,000 
を価 V 18,800 ► 材価 ¥13,200 
•を価 5.800 ► 特価 ¥11,300 

••お価 7.800 ► 特価 ¥12,500 

• • 巧価 58 . 000 ► 巧価 ¥40,000 
••ま:価 V： 9.900 ►巧 価 ¥ 7,400 


- - - - f i 

- ま:価 V 32 . 000 ► 巧価 ¥23,000 
•を価 9.800 ► 巧価 VI5,000 

•- を価 V 28 • 800 ► 特価 ¥20,500 
••を価>»^2目.800^ 林価 V22,000 
ま:価39 • 800 ► 祷価 ¥29,400 
•ま:価 y 29.800 ► 特化 ¥22,700 
••を価 VI 9.800 ► 巧価 ¥15,300 
• • 巧俩 W 22.800 ► 伪価 ¥16,900 
•を価 V28.800 ► 巧価 ¥21,200 
••ま:価 2.800 ►巧 化 ¥ 9,800 

••推:価 V 20.000 ► 巧 5,400 
••を価 V28.800 ► 特化 V22,000 
••を価 ¥35.800> が価 ¥25,600 
•を価 V 44.800 ► 特化 ¥32,500 
.. を価 28 • 000 ► 特化 ¥20,500 
•を価 VI 2.800 ►特化 ¥ 9,800 


m 


• CZ -601 C 

• CZ -611 D-TN 

¥120,000 








• CZ -634 C-TN 

• CZ -606 D-TN 

¥248,000 

参 CZ -644 C-TN 
• CZ -604 D-TN 

¥31 8,000 


—十— (送料 ¥ 500 •消’ 費 税別） 


の CZ -8 NS 1 . を価 ¥ 188 . 000 ► お価 ¥ 133,000 

® CZ -6 VT 1. を価¥ 69.800 ►巧 価¥ 49,500 

® CZ -6 TU . を価¥ 33.100 ►巧 価¥ 23,900 

を日 F -68 PRO . 定価 ¥ 19.800 ►特価 ¥ 14,400 

雙 CZ -8 NM 3. 定価 ¥ 9.800 ►巧 価 ¥ 7,200 

资 CZ -8 NT 1 定価¥ 口.800 ►巧 価¥ 10,000 

の CZ - 日 BE 2 A . 定価¥ 59.800 ►巧 価¥ 42,800 

CIPCZ -6 BE 2 B . ま価¥ 54.800 ►巧 価¥ 39,300 

を CZ -6 BE 2 D . 定価¥ 54.800 ►特価 ¥ 39,300 

⑩ CZ -6 BF 1. 定価¥ 49.800 ►特価 ¥ 35,800 

な CZ -6 BP 1. を価¥ 79.800 ►特価 ¥ 57,000 

な CZ -6 BM 1. 定価¥ 26.800 ►巧 価¥ 19,300 

しな CZ -6 EB 1. 定価¥ 88.000 ►巧 価¥ 63,000 

抑 AN - S 100 ま:価¥ 36.600 ►巧 価¥ 26,300 

@ CZ -6 SD 1. を価¥ 44,800 ►巧 価¥ 32,500 

爾 CZ -6 BN 1. 定価¥ 29,8邮 ►巧 価¥ 21,500 

⑩ CZ-GBVI . を価¥ 21.000 ►巧 価¥ 15,200 

dlcZ-6BC1 定価¥ 79.800 ►巧 価¥ 57,000 

(0) CZ -6 BG 1. を価¥ 59. 8邮 ►特価 ¥ 43,000 

|^ CZ -6 BU 1. 定価¥ 39.800 ►巧 価¥ 28,500 

apcZ-BPVl . を価 ¥198. 000 ► 巧価 ¥142,000 

巧 CZ - 日 BS 1. 定価¥ 29•卵0 ►特価 ¥ 21,500 

贫 CZ -8 NJ 2. 定価¥ 23.800 ►特価 ¥ 17,500 

御 CZ -6 BL 2. 定価 ¥298. 000 ►お 価 ¥214,000 

⑩ JX -100 S . 定価¥ 89.800 ►巧 価¥ 44,000 

避 JX -220 X . 定価 ¥ 168. 000 ► お価 ¥121,000 

@ IO -735 XB . を価 ¥248 .000 ► お価 ¥152.000 

強 LC -10 C 1 H . を価 ¥ 598 . 000 ► 特価 ¥459,000 

@ CZ -6 CS 1(674 C 用） . ま:価 ¥ 12.000 ►お 価 ¥ 8,900 


買巧り価格 


• CZ -634 C ……… …¥170,000 ♦ CZ -602 C ¥75,000 

• CZ -644 C ¥230,000 • CZ -612 C ¥85,000 

参 CZ -604 C ¥100,000 ♦ CZ -652 C ¥55,000 

参 CZ -623 C ……… イ 138,000 • CZ -662 C ¥75,000 

• CZ -603 C ¥ 85,000 参 CZ -6 り C ¥68,000 

• CZ -6 1 3 C ¥ 105,000 • CZ -601 C ¥45,000 

♦ CZ -653 C . ¥ 75,000 #02-6000. ¥45,000 

♦CZ-663C ……………¥ 90,000 


下取り交換差額表 

新品 

下取り 

CZ -634 C 

モニターセット 

CZ -644 C 

モニターセット 

モデル 

UX 20 セット 

モデル 

CX 20 セット 

9801 DA 2 

CZ -623 C 

モニターセット 

150,000 

270,000 

70,000 

160,000 

130,000 

CZ -613 C 

モニターセット 

190,000 

290,000 

100,000 

190,000 

160,000 

CZ - 的 2 C 

モニターセット 

230,000 

340,000 

150,000 

240,000 

220,000 

CZ -604 C 

モニターセット 

180,000 

290,000 

100,000 

190,000 

1朗，000 

CZ -600 C 

モニターセット 

230,000 

340,000 

150,000 

240,000 

220,000 


やを•高価現金買取り下取り OK ク 


麗 ir さ吝 03-365 卜1884 機510141 

■下取り•貞取りで、お急ぎの方は、直接当社に巧店、または宅急便にておちり下さい。 


貫取り価格…完助品•箱/マニュアル/か属品がの価なです。 


♦下取りの場合…•…価格は巧に望!かしていますので查定巧をお電話で確誌して下さ 
い 0 (差おは、 P & A 超低金利クレジットをご利用下さい。） 

•買取りの場合…•…現品が巧き次第、2日 1 U 内に貫取りを額を連絡し振込み、又は 
書留でお送り致します。 

♦近郊の方は、 P&A 本店まで、直おわ持ち下さし、。即金じて、¥し000,000までわ支払い致します。 


♦最巧のな库情巧•価なはわ«賠じても'問いを廿< ださい。 

参■い巧りのみ、または、中古品どうしのをホも巧します。がし<は■なじて、お Mt 
♦巧巧は巧動する«さもございますので、ご注文の巧には必ず在摩をご巧は下 


_ ----- _ .い含廿下さい。 

. . . …- — . - 一 _ f 在摩をご巧は下さい。 

»本な品の巧 K の価なじついては、巧資税は、ままれておりま甘ん。 

»現を* 田 及び a 巧餐込て•わ申し込みの方は、上直の巧をじ 3% か»の上て•お申し込み T さい。巧しくは、が！坛て•わ间いさせ下さい。 


ク rx ゴ || vrfcTi irr 人ゴ ii ム ■ 、、、_ . I — . 、乂 || ca —. -乂 


通信販売お申し込 


朗金一括でも'申し込みの方） 

•商品名およびお客様の住所•氏名•電話番号をご記入の上、代金を当社まで、現金 
書留でわ送りくださし、。(ブ J ンター•フロッピーの場合、本体使用機種名を明記のこと） 
〔銀行振込でお申し込みの方〕 

♦銀行振么ご希望の方は必ずわ振込みの前にお電諭こてお客様のご住所•わ名前 • 
商品を等をわ知らせください。 I 

(電信扱いでお振込み下さい。） 

〔クレジ、ソトでわ申し么みの方〕 I 
♦電諭こてお申し込みください。クレジット申し込み用紙をお送りし、たしますので、ご記入 
の上、当社までわ送りください。 

♦現金特別価格でクレジットが利用できます。残金のみに金利がかかります。 

♦1 回〜84回キムいまで出来ます。但し、1回のお支払い額は¥1000円 1 U 上。 

超低金利クレジット率 


〔振込先）さくら銀行新小ち支店 
普通預金2408626 ㈱ ピ—•八ド•ェ- 



を目が：冬のボ—ナス I 活がい手数料蓋利】無料 (1 がホれ/朝 IV 卽 P 。 】 


























































































































BEEP! Po 


WERFUL MEGA'MAGAZINE 

^EGADRIVE^^ 


好評発売中 


定価480円 


(税込) 


毎月8日発売 


►タガドライブ ◄ 


定価380円(税込) 
隔週金曜日発売 


I ス-パ-ファミコンまるかじり/1 10/2号 


9月18日筋発売 


ソフ h バンク出版事業部 


特讓スーパーフアミコン 

RPG をガイド 

スーパーフアミコン版の金 RPG を力、、イド0 

それぞれのお買い得度を総チユック！ 


ずさやまこラいちのグ 


ム漂流記 


千田プロデュ 


サ 


エニツクス 


グスト 


み^^ 


ドラゴンクエスト V 」 


が面か 


攻巧ガイド*" = H 志 IIIj 
«"アクスレイガンフオース J 


新作ガイド*^ 7 アイナルフアンタジ 


Vj 


「ウイザ—ドリイ Vj 


「エルフアリア J けンダム Xj r 天!!スピリッツ J ほか 


シユ■テイング 


王 クス タシー 


乂ガドラ »«fSHT の光と影、そして快活 E をが力特集! 


グーム誌巧上巧フランス特派員大»集！ 

BE メガ特約雑誌 『MEGA FORCE 』 が說ををフランスじごがか！ 

新作スクランブル ►= 田お in ►ぷよぷよ►マジンサーガ►ホ IJ フイールド►なまかほ 
►JiJ ーグ サツカ— ►R. B. I. ベースポール►パワーアスリ—卜 ► Cal . 60 


巧巧 I ソニック2 

アメリカ直輸入の「ソニック•ザ•ヘッジホッグ J の最新情報だ! 









秋菜原を歩ま回る必要はありません。情報がミ尺山。分らない事は何でちお瑶ね下さい。目に便しい10.4型カラー巧■デイ 
スプレイ （ LC - IOCI ) も取り扱い中/詳しくはお問い合わせ下さい。システムのご相談は巧 03(3 巧 3)1 的9までどラぞ。 



I ワーブ□ユースび中瓜て巧に 

DOS / V 3 シンのソフ I - を 115 方へ 

「書院パソコン」がお勧め 

• スーパーアウトラインじよる奠 
しいげ刷、すぐれた日本巧化巧能 
力 • ワープロ r ♦院 J のホぶ機能を 
そのまま巧ホ•ハードディスク内 
巧 （D タィプ)、 OADG 仕が、 DOS/ 

V巧応 •CPU は32ビット80386 SX 
をな胆。 

PC - WD 1 シリース を価¥333,000より 

ツクモ大特価展示販売中/ 

I ツクモ TS ドライブ XB 8000用 

目のつけどころが*ツクモでしよ。 

X 郎邮〇シリース専用 3. 5インチフロッピーディスクドライブ I 

TS -3 XR シ iJ — ■ス 

<仕が>^3.5インチ 2DD/2HD/2HC フォーマット対応のみ、いろいろな 
フォーマットのメディアを坑み害きができます。 • ューティりティソ 
フトか]*(デイバイスドライバー/フオーマッター) 

ホ巧代 X68K は ROM 巧没が必巧です。 

3. 5イ； 

2ドライ 


ホ亡一て乃ン乃ン使0乙巧す方へ I がの巧 S を大画面て楽レむ 


• X68000 のホホをを«するハイコンパクトなポディ（か 
«比44%) ■ぶなするウィンドウ W 巧、巧いやすさと 
*« 化をおホした SX-WINDOW Ver2.0 巧化 •2HD 
3. 5インチフロッピーディスクドライブ2ホ巧找•カラー 
ぶ* ディスプレイな 病可 巧 ■ X6BOOOXVI の*お化を化 
ホ • VGA モードサポート 【SX-WINDOW のみ的巧） 

XK6BOOO Compoct XVI セット 

• CZ-674C-H. 

(X68000 Compact 本が） 

• CZ-608D-H. 

(0.28mm ピツチ CRT) 

•100MB/N- ドデイスク..… 



' 94.800 

サービス 


合れを価 ¥392,800 


ジクモ特価 

Y36SrOGO 

(ミ肖黄巧削を V 11.040》 
クレジット例け6回化•税込） 

初回 VI 4.606+月々 VI 2.600 X 35 回 


おなたの®*が S ニシアター这 

迫カグームセンターに巧*/ 

シャープお晶ビジョンセツ h 

XV - P 1 を価 Y 220,000 
「 RGB 信号 一 S 端） 

今なじ子変換ユニット」を I 
サービス/ 

、ツクモ特価夕たりりり 



X 閒〇邮用八ードディスク I X 即000用 MQ ディスク 


私 

II 

一 '-mr- 


?卜ぅ5巧 TS -3 XR 1 を価 ¥44,800 \ 斯 5 TS -3 XR 2 を価 Y 57.800 
特価も5ふがか; 肖*額を V し〇 74》 特価 Y 46 f がか ぉ*微 I 隨 V い 〇 4》 
※只今開発中。 XB 邮邮 Compact XVI 巧外付け日インチ FDD 


スーパー クラフィックセッ h 

WACOM が •SD-5I0C タブレット . V98.000 

• TJ-4I0A-2 巧巧ケーブル ..…V6,000 

• SP-200 スタイラスペン…… Y10.000 

サンワード •Matier (マチエール） .Y 39.800 

合計を価 V け 3,800 

'ックモ特価^/夕5^ククク 


價れると 

マウスがいらない〇 



• JX -22 日 X A 4 サイズカラーイメージスキャナ- 


•定価 VTB わ m 


お勧め SCSI タイプ八ードディスク 

WOMB 、ツクモ特価夕んククク 
1B0MB 、ツクモ特価衫 7 んりクク 
eOOMB ツクモ特価ク，りりり 

糸 SCSI ボード (CZ-6BS1 を価 ¥29,800) は別巧です。 

I X 郎邮〇用乂モ IJ ーボード 

■1M 日なお RAM ポード （CZ-600C 専用） 

ツクモ巧価 W ブ,5か？ 
■IM 日巧投 RAM ポード （ace PRO, PR02 シリーズ用） 
*ツクモ巧価>’/7,の?<? 
■2M 日巧 KR AM ボード （な》スロット用） 

ツクモ巧価 Y 33ぶ〇〇 
■4MB 巧 KRAM ボード （掛*スロット用） 

ツクモ特価 y タブ,がク 

奈 It 況巧研のメモリーポードも取り拉っております。巧なじ 
ついてはわ♦ね下さい。 


ツクモは SON 丫 MO ディスクの 
正規代理店でず。 

これサ今一獲の人気蜜/ 

SONY 3.5 インチホ巧历ティスクユニットセット 

• RMO-S350(3.5' そ苗巧ディスクトライブ）. .. V 235 . 000 

• SCSI ケー "7 ル . V6.900 


• SCSI インターフコ 




含れを価 y 27し700 

ツクモ特価… 

販売中/ 

シヤーフ«正 rCZ -6 MO しち 巧®*巧や 


パソコン通信 


時代は 96 邮ポーへク 

■モデム 9600 bps MNP 5 & CCITT V . 42 bis 

ツクモ巧価 y タブ,の?ク 
■巧但ソフトた一みのる2 

ツクモ特価 y / み0クク 


コンピュータミュージック XB 邮00用 


• SC -55. V 69.000 

• SX -68 M-II . VI 9.800 

• Mu -1 SUPER . V 39.800 

合れを® VI 28.600 

ツクモ特価 y ブブ,ククク 

(消黄换刖ぶV 2.97 0) 
クレジット研り日回仏•お込） 

巧回 ¥6.596+ 月々 ¥6.3 邮 X17 回 


CSI = iVl = k£fiP 


• CM -300- 

• SX -68 M-II .... 

• Mu -1 SUPER .. 


• V 58.000 
• VI 9.800 
•• V 39.800 


• CM -500 . 

• SX -68 M-II . 

• Mu -1 SUPER ... 


• VII 5.000 
• VI 9.800 
■•• V 39.800 


合 li •を® VU 7.600 

ツクモ特価 y ブタ,ククク 

(消黄悦刖ぶ V 2,76 0) 
クレジット例り0回仏•说込） 

初回 ¥10.9 け+月々 ¥10.0 邮X 9回 


をれを価VI74.600 

ツクモ特価 A ククク 

(消*供刖 &V 4.23 0) 
クレジット例り5回仏•税込） 

巧回¥11 .3 邮+巧々 ¥10. 50日 X14 回 


※ この他の組み合わせはわ問い合せ下さい。泣 03(32509911' 


さらに拡がる SX - WINDOW ワ-ルド 

CZ-MBLWD 9ち発売 
CZ -287 SS 

CZ - 巧 2 CWD 9ち発売 
CZ -275 MWD 9月発売 
CZ づ的 GWD vT 2780 0- 


• SX - WIND 0 W 開発キット 

• SX-WINDOW Ver 2.0 

• Communication SX -68 K 

• SOUND SX -68 K 

• Easypaint SX -68 K 


クレジツト払い 

巧々 V 3,000 W 上の巧巧仏いも助を 
なし、 * •ホボーナス2回仏いも 
巧が中/ 

各■種リースキムし、 

くわしくは各なにわ問いをわせ下 
さい。ケースじをわせてご巧はじ 
のります/ 

現金塞留ホムし、 

干 101-91 束巧が千代田区が田 

W 巧用れ«巧135 号 
ツクモぷ化センター Oh / X 化 

カード払い 

ぶ1 糞が 巧での W 辛リの力ード、ツクモ 
グローバルカード、 VI 户力—ド、セン 
トブル、 シャツ クス か 9 P 本入4•より 
爾 M で巧拍がへおかし込み下夕い。 

全国代金引を換え配達 

お申し込みは 003-3251-9911 へ 
わ巧お1本/ 

配速日の巧をもでさます。 

銀行振込キムい 

事的に〇でわ庙けホ去ご速«5下さい。 

=か組巧巧棄用支店(普）1009939 
ツクモデンキ 


通信販売のご注文は下記フ U —タイヤルへ。 

を国とこからでも®話料無料 


を国ど 

巧 - ま - 專-用 
フリ ータイヤ J レ 


0120 - 377-999 

a 販センター 03-32 S 1-9911 


巧品につし、てのお M し > 合 
ねせIホる店ス(ホ iaiHs へ。 


、を管理ずる巧がツール 

、手"^ 

'•大^^ 

‘入力 


タイム7ネージメン S を管理ずる巧がツール 

• 化ホの巧子システム手任 
用に力ードがそのまま巧え 
ます•みからホへとだし 
方の為の巧力な助っ人 
画面-大容■-手書き入力I 
で供作なホ巧上/ ‘ 

シャープ 

巧子マネジメント手保 
戶 V-F1 を価 V 128.00( 

ツクモ特価巧巧や 

巧に、巧利なを刺抚み巧り機 rpV-BR し 
(株ホ価なV120.00 0) もわ化めです。 



ツクモは「ス -A-X PR 日 SH 日 Pj でず 。[―^ 

端ツクモ 回 

ルノ]ン柿帛巧 

九十九電機’株 

干1日 1-91 東京都千代田区神田郎便局ネム基箱13日号 

★を品のご注文はを巧巧致の上わ巧いします。★ま示化なじは ミ 肖*税はをまれても•りません。 


ックモパソコン本店 ^F 
巧 03-3 巧 3-1 的9(直通) 


パソコン本店代巧 
巧的 -3 巧 3-55 的 
( 担当 / 荒井） 

か毎週木が 


■ ツクモこユ -1Z ンタ - 店巧日 3-3251- 的 B7( 担当 / お巧)か毎迎木化 
■ ちを ■ 1 ち店巧 052-2 的 -1 阳 5( 担当 / ち巧)(依毎遇乂お 
■ ちを ■ 2 ち店巧 052-251 - 扣刖 ( 担当 / お山)：坏毎週水化 
■ ツクモネし店巧 011-2 の - 巧扣 ( 担当 / 田口) ( お毎遇木阻 
■DEP0 ツクモ巧を店巧〇リ -2 化 -31 扣 ( 担当 / 四を)卿毎週木限 

. ミ • ま : ホ日が祝日と重なる場含は営お致します， 


親切とまなの TSUIK く U〜IO 


巧巧商品吕万円しソ上を料無料(一部地域を除く) 


顏製品情賴ちツク巧 

冬のボーナスホ巧 D / - 


コンピュータアート 


シわ 一7 X 68 邮〇の事な5何てち揃5ツク E におまび G 


KERR 


G 冬のポ—ナス I 巧故{金利手数料なし)受付中/お問い合せ下さい A 
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"月刊 PC " では投巧を募集します 

新パソコン情が朦"月刊 PC" はソ《ソコンユー 
ザー#加型メディアです！あなたの生の芦を、 
広く全国の/《ソコンユーザーに保えます。 

参 READER’S REVIEW 

実族にパソコン巧連*!品を使ってみて化で感じた、製品のをかった 
点、がっかりした点を書いて、他のユ—ザ-じ教えてあげよう。 

♦秋ザ原通巧 

まま•秋葉原や大阪•日本橋などパソコンのメッカでの出来$を知 
ら甘て下さい。 

参ノ、ード&ソフトオリジナル利用法 

マニュアルや活用本じは書いていない、あなた独自のアイデア利用 
まを送って下さい〇夕のほかな下のテ-マの投稿もも'待ちしています 0 
•サポートの不平不满•読をの提案パソコン•長期稼働マシン自巧 

レギュラー筆者に迫る破格の巧滿料！ 

採用みの投搞じは原稿料を支私います。巧:搞は原稿用紙でもフロッ 
ピ —( DOS フォ— マット) でも 0 K 。 ただし原稿は 400 字詰で上限 7 枚 
までに限らせていただきます。 

あて先は 

〒108東京都港区富輪 2-19-13 NS 高輪ビル 
ソフトバンク ㈱ /出版事業部 
「月刊 PC J 編集部投稿コーナー係 


■ ※朋 Pi 

杳麵] 


C はわ近くの醬店でわ質い求め•ごチ約下さい 


soft ! ソフトパンクな巧をな 

出版李業部出版営業局 


〒108東京都港区高輪 2-19-13 NS 首輪ビル巧 03-5488-1360 


話題のパソコン、ソフ 






テストデ 



器を§でジな上で レビ f 
夕を巧ぇ、人がモノを 謗る 

















10 巧 17 日創刊 



いま大型のまったく新しいパソコン誌が誕生します。 
その名も 「 PC 」 o もちろん Personal Computer の頭义 
字です。16ビットパソコンが誕生し了10年。パーソナ 
ルコンピュータ市場は巧数のアーキテクチャが勢力を 
競い合うなかで、量的拡大-多様化に加速がかかり、 
いよいよ混淹としてきました。もはやユーザーには、 
自分が巧っていくパソコンの真の姿が見えにく <なっ 
了きています。いまどんなパソコンを選べば良いのか。 
パソコン関連製品を«乂していくユーザーにとって、 
必要な製品情報を提供する"パーソナルコンピュータ 
総合情報誌"として、 「 PC 」 がデビューします。 


[創刊号の主な記事] 

■ユーザーネ隻票じより、パソコン、周ぶ機器、ソフト 
のそれぞれのベスト製品を選出 
P C が選ぶ、92年パソコンベストプロダクト！ 
■ Windows のための、ハイレゾ486パソコンのベスト1! 
■使いやすくて表現力豊かなワープロ王は？ 

■98、 Mac 、 DOS / V 、 TOWNS 、 X 68000 
ダーム上手で選んだベストなパソコンは？ 

■特別付録 

オリジナルデイスクラベル 

※誌面 I 勺巧はずおですので、をおじなる場合があります 

毎月18日発売 / A 4 変型'判/定価5卵円 ( 税么） 
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mm 

liii 

「シユートレンジ j そして「ポピユラス 
II 」はすでじ発売された。さて，発売日が 
遅れたり，決をしないソフトが続出するな 
か，ビクター音楽産業がここのところがん 
ばっている。今度は「キャッスルズ」だ。 



悪い魔法使いね〜ちゃんを倒し，太陽の国の 
王子さまを助けることは前にも話したとおり。 
物語の舞台となるのは空に浮かぶフエイルラン 
ド （FAIL LAND) 大陸で，ここにはそれぞれ特徴 
をもった星，月，太，地，水，义，風，金，銀, 
銅，を，有巧.召喚の部族が住む地域がを在す 
る（主人公のリルルは星の部族の王ホ)。 

リリルが移動できる地域は各地域の解が（戰 
關シーンクリア）や情報化集じより増えていく。 
そして，全体マップモードでまだ解がしていな 
い地域を選んだ場合は，戟闘モードに入る。こ 
こでは解放した種族の中から2人まで仲間を連 
れていくことができ，随時主巧 （Etoile) を変更 
することじより，それぞれじ応じた巧おが可能 
となる。ステージじよってはある種族を組み入 
れないと巧略不可な面も存在する。 

X 68000用 5"2HD 版 9,800円（税別） 

ェグザクト 巧025 (247) 9160 




ファイナルフアイ h に変えただろラ 


I . フ ァイホルファイト I 

2. OVERTAKE 3 T 

3. グラディウス n 2 i 

4. スターウォーズ 8 T 

巳. =國 志の 5 

6. シム アース 9 T 

7. ポピュラス n -ネ刀 

8. 出たな!！ツインビー 4 i 

9. ふしぎの海のナディア 7 i 


10 


大戦略田'日〇 


10 


今巧ら王座を手にしたのはカプコンの「ファ 
イナルファイト」。先月の発売が来，ハガキの推 
藤数も急上昇し， 「OVERTAKE」 の3倍仪上とい 
う， TOPI 0としては異例の大差がつきました。格 
關ゲームブームを引っ張っているカプコンの人 
気を改めて思い知らされます。 2位のソフトが 
発売前，3位はピークを過ぎているということ 
を考えると，有力なライバルはちょっと見当た 


りません。 

その3位の「グラディウス n」 ですが，実際 
のセールスの ほうはまだまだ好調な模様。 ハガ 


キの推薦文にも満足度の高いものが多く，この 
ゲームで MIDI の購入を;夫意するなど入れ込んで 
いる人もまた•数をくいます。" GAME OF THE 
YEAR" のときじは「ファイナルファイト J と互 
角の戦いが期待できるのは間違いないですね。 

「スターウォーズ」が再び持ち直してきまし 
たが，これはいったい？"紅の豚を観ていたら 
やりたくなった"というコメントがあったけど， 
ホントじそれが原因？ 夏休みに「スターツア 
—ズ」でデートしたあとで，彼女に遊ばせる2 
段攻擊の需要があったという話もありますが， 
真相は間の中。来月はどうなるのやら。 

セールスが 好調な「=國志！ B」 ですが，推藤 
数のほうは伸び恼んでいます。まあ， "= 國おフ 
リーク"と読者ハガキを含いてくる人とは読者 
層がを少違うからしようがないのかも。ゲーム 
をするのがI忙しくてハガキを普いていられない 
という見方もあります力、* (ホント？） 。 

集計時点ではまピ発売前の「ポピュラス nJ 
も票数を伸ばしてき.ました。前作の人気の再現 
となるかどうかま目したいところです。 

では，来月まではすたらびすた，ベいび一。 

(浦） 


18 Oh! X 1992.10. 

























SOFTWARE INFORMATION 
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シャーフから，グラフ作成用のビジネスツー 
ルが発売される ことじなった。 

巧種類のグラフに加え，ユーザーがグラフを 
自みでエディットしたり，それを保存すること 
も可能。巧種類ものグラフがあれば，一敝的に 
使われるグラフをほとんどサポートしていると 
思われる。それらは2次元じとどまらず， 3夕 
元化された円グラフなどもある。また，個々の 
グラフデータはドロー系のデータで保存されて 
いるので，拡大/縮小/変形などが自由自在じで 
きる。詳しくは次号じて。 （ S . K .) 

X 68000用3 .5/5"2 HD 版3枚組38,000円（税別) 
シャープ 巧 03(3260)1161 


壽啼樣誠 



ビクター音楽産業の新作はまたまた海外移植 
モノ。この「キャッスルズ」では税率を調節し 
ながら，る種雕人を効率よく使いこなし，戦争 
じ耐えうる城を建てていくのが目的である。舞 
台は中せのヨー□ッパで，ドラゴンや魔法使い 
が登場する " Fantasy " モードと現実的な " Real " 
モードを選べる（メッセージが変わるピけだ 
が)。難易度は4段階あり，好きなようじ城をつ 
くれる " Peasant " から，収入や人口のかなさじ 
制限され，載争も激しい " King " まで。 



X 68000用 5"2 HD 版 

ビクター 音楽産業 


9,800円（税別） 
003(3423)7901 


網^«ず一備鄙 

失礼ながら，このゲームの発売は遅れに遅れ 
ている，といってしまえるのピが，開発はかし 
ずつ進んでわり，なんとか近々発売できそうな 
感じだそうだ。今回届いたサンプルはダンジョ 
ン（どこかの建物？）の中を歩き回れるもので， 


戰闘の雰囲気もつかむことができた。ホ方が魔 
法を飛ばしたり，敵に近づいていって剣で斬り 
つける。敵もまたしかり。いわゆるタクテイカ 
ルコンバット というやつである力 S 基本的に載 
闘は自動なのでラクである。 

X 68000用 3.5/5"2 HD 版7枚組9,800円（税別） 
ファミリーソフト 巧03 (3924) 5727 



; n„i 囚固 I 回目 ぉ 
巧口!巧口^ 


如レ讀藝 


MSX のゲームでは，その独特のグラフィック 
センスに定評のあったビッツーが， X 68 日00じシ 
ミュレーシヨ ンゲームでネ刀参入。 

ゲームの内容は6体のロボットを指揮して， 
敵のロボットをす ベて 破壊していくという近ホ 
来截關モノ。シンプルな仕上がりになっている 
力、‘，特巧アイテムや索敵などシミュレーシヨン 
ゲームの要を押さえた出来となっている。グラ 
フィックのセンスもやはり並ではない。 

シナリオを勝ち上がるごとに，生き残ったキ 
ャラクターが継続して使用され，また，獲得し 
た貸金じよってアイテムじよるパワーアップな 
どができる。このあたりは RPG としての要素で 
ある。シミュレーシヨンとしてはやや軽めなも 
のの，シュートレンジ独特の世界はたっぷりと 
楽しめるのものとなっている。 （哲） 

X 目8000用 5"2 HD 版3枚組 9,800円（税別） 
ビッツー 巧03 (3479) 4558 
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[データ集計協力店](順不同) 
九十九電機本店 
J & P (渋を/町田） 

0 A システムプラザ横お店 
P&A 

ラオックス GAME 館 


の齡年7月の月圏舞0上げベス MQ 


^ POINT 

タイトル 

発売元 

発売日 

1220 

ファイナルファイト 

カプコン 

,92/7/17 

398 

=团志 m 

光が 

'お/ 5 /M 

227 

八トルテック 

ビクター音楽産業 

，お/ 7/10 

138 

スターウォーズ 

ビクター音楽産業 

’91/12/17 

130 

ジェノサイド 2 

スーム 

’91/12/8 

105 

クラデイウス D 

コナミ 

’92/2/7 

1 的 

出たな!！ツインビー 

ごナミ 

•91/1 E /6 

48 

a —ロッパ戦線 

光巧 

•お/ 7/11 

44 

キヤノンサイ h 

曰コン巧を函 

'お/ 5 

43 

シムアース 

ィマジニア 

’92/5/ 巧 


•’ やはり「ファイナルファイト J がかなり 
" のポイントを稼いで，トップになった。2 
.. 位の「=國志 III 」と比べて，4倍ほどのポ 
.. イントを獲得している。しかも，アンケー 
•- トハガキを見ていると，売り切れで買えな 
•• かった人もいるようなので，数が揃ってい 
•• ればもうかしいったかもしれない。 

•‘ このゲームは数年前に流行ったアーケ ー 

‘‘ ドゲームからの移植である。登場キャラク 
.. ターの動きや間合いを重視しており，プレ 
.. イヤーじは技，すなわちテクニカルな操作 
• • が要求される。現在隆盛を極めている格關 
•• ゲームを確立させた作品といっていい。 

•- X 68000への移植では，細かいところに多 

’’ 少の違いはあるものの，全が的に見ればレ 
*■ ベルの高い移植であり，ファンも納得がい 
.. く出来になっているようだ。 

.. しかし，原作の名声とか，移植の素晴ら 

.. しさより，もっともっと’;ま目されている点 
•- 力、'ある。 

•• つまり，いまいちばん人気があるアーケ 

•• —ドゲームメーカー‘‘カプコン’’が X 68000 
版を自ら発売したということである。 

.. 実際，アンケートハガキなどを見ても， 

.. "「ファイナルファイト」は昔から好きだっ 
.. たので"とかいう惹見よりも，"カプコンだ 
•• から’’と力、，"「ストりートファイター II 」 

■* を移植してほしいから’’というお見のほう 
’’ ゲ数の上でうわ回っている。 

カプコンのほうも，そういった声には応 
えるを巧だというようなことをコメントし 


てはいるが，正まじ「ストリートファイタ .. 
一 II 」を出すと発表したわけではない。 .. 

どうなるかは「ファイナルファイト」発 .. 
売の手応えや，ユーザーの声，そして，力 •• 
プコンの X 68000市場に対する考え方に左 •• 
右されるものと思われる。期待して待って ’’ 

ぃょぅ。 .. 

2位は「=國志 IIIjo 前回よりはポイント .. 
を大きくをとしたものの，かなりのがんば.. 
りようである。さすがは光栄の主カシリー •• 
ズの最新作，といったところだろうか。 •- 

光栄からは毎月のようじ作品，それもシ •• 
ミュレーシヨンゲーム ばかりが発表されて ’’ 
いる力ぐ，飽きられることもなく，コンスタ .. 
ントな売り上げを見せているのじはいつも .. 
ながら感'巳、する。ユーザーも細かいところ .. 
じは不満をもちながらも，ぶ本部々の出来 •‘ 
のよさはほかじないものだと戚じているの •• 
だろぅ。 .. 

3位の「バトルテック」は，ポリゴンで ’’ 
の 3 D 戦關シーンが目玉のロボットアクシ .. 
ヨンダーム。いつもたくさんのコメントを .. 
いたどいているれ十九電機の荒井さんは .. 
"ク くッケージデザインのおかげ"という見解 •- 
だそうだ。 •• 

4位な下はいつもとをわりない面々であ •‘ 
るが，8，9位の「ヨーロッパ截線」と「キ " 
ャノンサイト」が新登場となっている。 .. 

次回は「ポピュラス11」がま目されるが，.. 
月末 （ 8月28日）発売と目立たないパッケ .. 
ージで少し不利かもしれない。 •- 


20 Oh ! X 1992.10. 
















TREND ANALYSIS 


— ^ こ ウワサのソフトウェア（•海外編） ) — 

成資〇成 V 层 iNiTiy 同冷 i 

PSYGNOS にのゲームはデモが有名で ， FM 
TOWNS の「フラクタルエンジン J にもを数のデ 
モが収録されている。このことはもう皆さんご 
存じた‘ろう。 

この 「 AQUAVENTURA 」 もその例にもれず ，I 
枚がオープニングデモ，もう I かがゲー厶ディ 
スクとなっていて，伝統は無事守られている。 
デモはいつもながらの出来で（おそらく自社開 
発のレンダリングシステムで制作されている） 

CG アニメーシヨンには目を奪われる。ちょっと 
動きが人形アニメっぽいが，それもいかじもと 
いう感じでよろしい。 

しかし，伝統を踏襲しているのは外見た•けで 
あって，実は偉大なる進化を遂げていた。 

な，な，なんとゲームディスクからもブート 
できるのである。いままでデモを見なければゲ 
—ムを遊ばせてくれないのがみまりだったのじ。 
"う一ん。 PSYGNOS にはちゃんとデモが外のとこ 
ろじもなを配るようじなったのか"。当たり前の 
変化ではあるが，そういう感巧をもたせるよう 
なメーカーなのだ。 

さて，内容はといえば， 3 D ゲームである。ポ 
リゴンで描かれたキャラクターと，スプライト 
(純粋じいうとスプライトではないカリの化大/ 
縮小で表現されたキャラクターがうまく混ホし 
ていて，独特の雰囲気をもっている。自みの戦 
關機や，ターゲットとなる水上建築物はポリゴ 
ンで，空飛ぶ円盤状の敵や，へビやムカデのよ 



うなボスキャラはスプライト（レイトレの巧体 
っぽいのがをい）という具合である。 

ゲームの目的も単純で，敵が出てくるトビラ 
を壊しながら，太陽エネルギー吸収装置を壊ず。 
すると，ピラミッドのバリアが解除されて破壊 
できる。破壊すると，そこからボスが出てくる 
のでやっつける。やっつけると敵がいっぱいい 
るトンネルじ入れられて，次の面に向かう。そ 


HIT POINTS I 

MULTI 
CELL 
ィ UEH 

! 

, If 1 


，一を 

raMTS 






の繰り返しである。難易度もそんなじは高くな 
いのでわりと楽しめる。 

面と面の間には，もちろん 3 D ポリゴンじよる 
アニメーシヨンなどもあるが，それよりもゲー 
ム開始前の敵キャラ得点表示と，バラバラじな 
ったはずの自機が海中で発見されるゲームオー 
バー画面が気に入った。 

発売元 PSYGNOS に 


— I ウワサのソフトウェア（海外編） ) — 

同 A ◎屋◎馴 V 酬> 

3 D ポリゴン表示じよるドライビングゲーム， 
「HARD DRIVIN ’」。 このアーケードゲームは日本 
でも有名ピったし.メガドライブ版というのも 
あった。 

コースも，コースわきじある建物も，自みの 
車も，ほかの車も（ライバルや対向車)，すべて 
がポリゴンで描かれていることも特徴のひとつ 
であるが ，それ上にコースのユニークさが際 
立っている。 

コースはひとつであるが，スタート直後にス 
ピードコースとスタントコースじみ岐している。 
スピードコースはアップダウンこそあるものの， 
まあ普通の道路。しかし，スタントコースはそ 
の名のとおり，アクロバット走斤の嵐。勢いを 
つけてジャンプしないと落ちてしまう橋，空中 
でグルリと回るループ，スピードが乗っていな 
いとずり落ちてしまうバンクと，それまでじな 



いジ エツ トコースター感党の仕掛けが散りばめ 
られていた。 

このゲームは AM に A などの海外パソコンでも 
ずいぶん昔に発売されていて，コースのコンス 
トラクシヨン機能がついた 「HARD DRIVIN ' II 」 
というのも出ていた。 

そして ， 「RACE DRIVIN '」 である。まずは，仕 
樣上の主な変更点を記述していこう。 

車は6つ。 " SPEEDSTER ", " SPORTSTER " 
" ROADSTER " の3種類のそれぞれじマニュア 




ル車と才ートマチック車がある。 

コースは3つ 。 「HARD DRIVIN ’」 と同じ 
"SPEED ASTUNT ", そして "SPEED RACING , 
AUTOCROSS " "SUPER STUNT TRACK " である。 
コース上の仕掛けじは ， "JUMP LOOP (UPSIDE 
DOWN )" や "FULL PIPE " "CORKSCREW LOOP " 
などが加わった。また，背景が取り込み画像に 
なったのはいいが，かしミスマッチになってい 
る。通信ヶーブルでコンピュータどうしをつな 
いで，対献することも可能になっている。 

で，結局面白くなったのかというと，実はそ 
うでもない。操作性は前作よりはるかに悪くな 
っているし（入力に巧するレスポンスが悪い）， 
画面のバグり（ポリゴンの計算に失敗するのか, 
わけのわからない画面じなってしまう）もさら 
じ多くなっている。ポリゴンをあれた‘け動かす 
じは計算上の手なきをするのは当たり前だが. 
それじしても多すぎる。 

発売元 DOMARK 
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•ポピュラス n 



ポピュラスとは 


ゲームはリアルタイムで進けする。肖分 
の民を繁栄させつつ相乎の民をな撃するた 


ュラス」にも同様の神業がある場合は併記 
する。 


巧を目指して放义兰巧 


Tan Akihiko 

丹明彥 


2年前，パソコンゲーム界じ大旋風を巻き起こした「ポピ 
ユラス」が，いちだんとパワーアップしてリ帝ってきた。前 
作の面白さはそのままじ，視觉および音響効果を向上させ， 
強烈でリアルなダーム世界を作り上げている。 


「ポピュラス」は利!と恶魔の戦争をシミュ 
レートした ザーレ である。神と恶膽はをれ 
ざれを信奉する種族を従えて戦い，相手の 
民族を全滅させたほうが勝つ。通常はプレ 
イヤーが神を，コンピュータが恶魔を受け 
もつ力;'，通信ケーブルで2台のコンピュー 
夕を接続することにより，人間どうしのが 
戦ら楽しめるようになっている。 

找衆はプレイヤーである神の葱思などわ 
かまいなしに歩き凹り，平地を見つけては 
凉:を述てる。神は止地を造成して自分の民 
の驚栄を援助したり，地霞などの災害を起 
こして敵の段の繁栄を妨害したりすること 
ができる。 

m ，聊遊の化方の民衆にはリーダーと呼 
ばれる代表がいる。神はリ>■ダーを通じて 
民衆を導くことができる。また，リーダー 
を騎上と呼ばれる殺戮マシンに昇格させ， 
敝の民衆を揀测させるこ t もできる。 

段:衆:が神を信仰するしマナと呼ばれる 
エネルギーが蓄秋される。このマナの： a は 
神の起こせる奇賊（尘地の造成や災審）に 
影嚮するので，上手に止地を造成し，段衆 
を導き，人 【 J を幼率よく増やすことがゲー 
、ムに 勝利する基本となる。をに，敵の止地 
|%^嘗をおこすし敵の民衆の人口を減ら 
したが災審復旧のためにマナを消巧する 
ので結果•的に自分に有利に削く。これも基 
本である。 



X 郎邮日用日" 2 HD 版2が絹12,日邮円(税別) 
イマジニア 巧03 (3343)8911 


めに，的確な判断と迅速なれ‘•動が嬰ホされ 
る。ときじは普き神であることを放棄し， 
あくまでが酷に作戦を展刚していくこ t も 
必要になる。 

「ポピュラス」は，コンピュータ相手に遊 
ぶのら面白いのだが，が戦ポピュラスの面 
白さは危険とさえいえた。対戦ポピュラス 
は人間の潜を的な残酷さを引きずりだす。 
対戦専用の身の毛らよだつような技ら多数 
開発され， Oh 议編集 室で もスタッフが連日 
泥沼のようなが戦を繰りにげていた。祝 一 
平対西川蕾司の歹ビ側はいまら憐の記憶に 
生々しく残っている。 

そして，ポピユラス B ♦♦♦♦♦♦♦♦ 

物語は例じよって金能の神ゼウスの好色 
から始まった。利1であるゼウスを父に，人 
間を巧:にらつ主人をは，偃れた力をもちな 


「ポピュラス II 」の神業は数が多いので6 
つのカテゴリーに分けられている。神業を 
起こす隙は，まずカテゴリーを選んでをの 
なかから使いたい神業を選ぶことになる。 
ここはワンアクシヨンで神業を遽ができた 
前作に比べて，若干操作性を落としたとこ 
ろであり，惯れるまでは I ：まどうことにな 
る。どの神業がどのカテゴリーに属するか 
は，わかりやすいか類になってはいるもの 
の，ある程度は覚えない J ： いけない。 

これらの神業は前作と同じく，雨の設定 
によって使えたり使えなかったりする。征 
服モードでは，この設定が面の雛易度を決 
定する重要な要素となる。 

じ I 下に紹介する「ポピュラス II 」の神業 
のうち，僕にとって特に巧象的なのは地猿， 
嵐，津波，火の雨，火山，泉，をしてトロ 
イ のへ レンである。 


がら神々の仲間入りを果たせない。 

をこで主人をは，肖かの力を利!々に認め 
させるべく，ゼウスを项点とずるオリンポ 
スの神々に戦いを挑んだ。间標はゼウスを 
巧劇するこ t 。 息、子は父を超えることがで 
さる力、0 

……というの力す「ポピユラス II 」のスト 
—リーということになっている。しかしい 
ったんゲームを始めたら，このストーリー 
は忘れてよろしい。嬰は回の前の敵を完膊 
なきまでに叩き潰せばいいのである。 

「ポピュラス1しは基本的に前作の「ポピ 
ユラス」と同じゲームである。しかしあ 
る部かは維練され，ある部分は強化され， 
前作の欠点はほぼ取り除かれた。をれをこ 
れから見ていくことにしよう。 

充実した神業 •、•、•、•、•、•、•、•、•、•、み 

「ポピユラス II 」は2モノにふさわしく， 
ゲーム巧をがかなり強力になっている。ま 
ず，使える神業の a 類が-火幅に巧えた。こ 
こでまとめて紹介してわこう。前作「ポピ 



な)止地の造 


のが勝利^の遁 


鱗帮じ） 

pj 当雌ぞある。素-早く 
ミよ•《装がける 


〇マグネット配置（前作ではシンボル配置） 
民ホを導くためのシンボルは，見た目が 
ちょっとだけ妙なものになっているは力> は， 
をの役目も動作ら，前作とまったく同じで 


ある。 

〇ペルセウス（前作では騎±) 



III 繼 


ウ牛なシす サシ 

か、',うウ—がか： ♦夕 K 白 D おと切白 HaXGFGWD ド: 



顔を変えたり，経験値を振りみけたり 
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疫病流斤って，カラスが カァー 


リ ーダー をペルセウ 
スに昇格させる。騎± 

は「ポピュラス11」で 
は 「ヒーロー」 と呼ば 
れ，種類も增えている。 

ヒーローは原なこ t と同様， 

リーダーを昇格させて 
作る殺戮マシンである。 

ペルセウスは「ポピュ 
ラス II 」のなかでは標 
準的なヒーローである。 

0疫病 

敵を疫病に感染させ 

る。疫病は相手のマナの驚穂を阻害する侧 
きをもつ。いやがらせに使えをうな神業。 
疫病を敝の述物または民衆に感染させるし 
民衆が繁殖するにつれて敵陣全体に雙延す 
る。蔓延を防ぐには，疫病に感染した人を 
系是し，建物を破壊するほかない。疫病に感 
染した人や建物の上空には，カラスが不気 
味な鳴き声をあげながら飛んでいるのでわ 
かる。疫病はをの性質上できるだけ早く使 
うのが劾果的である力;'，マナの消帮も火き 
いのでわいをれとは使えない。 

0ハルマゲドン（前作と同じ） 

ハルマゲドン （最終戦争）を宣言する。 
「ポ ピュ ラス II 」でも勝利を件は敵が全滅す 
ることである。民を誘導するな りヒーロー 
を 送り込むな りして， 敵を片端から やっつ 
けていってらいいのだが，このハルマゲド 
ンを起こして総力戦にもちこむ L 早く決薪 
がつ く。 「ポ ピュ ラス II 」 では ハルマゲドン 
を起こしたあとでら，なぜか神業が使える 
ようである。 ハルマゲドン 後に敝の足をに 
沼をバラまくような，卑怯な真似も可能な 
よう だ。 



ハルマゲドンで一気にケリをつける 


植物の!^カテゴリー 


琴お T : 少 N ; 

がをおをす。パがみをれだけでは無普であ 
る。 b - 力，七燕おが延ホが％みおそるべき使 
い道があ敵 P み处知挺#会•辦わき， 

をの端に放火するしまたたく間に火はが 
全体を焼きがくす。このとき，森の中じあ 



る建物に引火するので，効率のよぃ破壞活 
動が可能になる。 

〇±地の再生 

火山などで荒れた:1•.地を再生する。「ポピ 
ュラス II 」の火山は強烈で，一度火山が嗔 
火した止地は一面火山岩で獲われてしまぃ， 
1:地をぃくら造化していでに戻らなぃ。こ 
の神業で再生してかめて述物を述てるこ t 
ができるようになる。 

0ミ召（前作と同じ） 

ぶをバラまく。どんなに強ぃキャラクタ 
でら，おに落とせば一瞬で殺せる。前作「ポ 
ピュラス」で，むっとら瞄梭的かつ強力な 
攻撃方法であった。2では，地霞にをのゎ 
株を奪われはした力す，化がとして強力な攻 
解-乎段。 

〇カビ 

カビをバラまく。をの性巧はひ t こ i ： で 
ぃえば増娘するお。敝陳の近くに並べてゎ 
くしをのうち繁舶してぃく。をの上を通 
った人閒は飲み込まれてしまう。カビはラ 
イフゲームの アル ゴリズムでが娘すると力’ 
しなぃと力>。 

〇ァドニス 

リーダーをアドニスに昇格させる。アド 
ニスはヒーローの一極である。敵と戦うた 
びに分裂し，かなりの勢ぃで破壊巧動を展 
I 洞する。分製したアドニスむちがわさわさ 
と製ってくる姿は恐怖である。 


鍊 — 

. 心-•パ 、 fl *- 


於.'- 

h この.道路に沿ってホ¬ 
- 解など 

R るの 


巧於うみソ化"で三-… 


日本語はわかりやすいけど，くすぐったい 


〇.道路 

'巡が 

きやずい ;I 

の段を仕挪かでわご 
にも使える。 

〇城壁 

城壁を作る。城壁は敵の侵入を防ぐ。敵 
のリーダーを殺してシンボルを城壁で脚い 
込んでわけば，敝はシンボルまで到逮でき 
ず，リーダーを（つまりヒーローを）作れ 


なくなる I ：いう応用技がある。 

0 地震 

地繫を起こし地割れを作る。この地訓れ 
は強力。どんな強いキャラクタをも飲み込 
む* t ころは沼 t 同じだが，ランダムにバラ 
まかれる沼と違って，地割れは線になって 
いるので化現位燕をコントロールしやすく， 
•沼よりも備实に敵を促えることができる。 
〇±地の隆起（前作では火山） 

止地を隆起させ，同 II 蒂に岩を発生させる。 
前作の火山にイ:けおする。なわ，「ポピュラス 
II 」の火山は，喷火してお巧も流れる本当 
の火 III である。 

〇へ ラク レス 

リ ー ダ ーをヘラクレスじ 昇格 させる。へ 
ラクレスはヒー n —の一穗で，怪力を誇つ 
ている。 


気の神霉タテゴ IJ 一 


〇雷 ^夕こ， 

;繫#^生さ^;，鸣1；^ IS とけ。雷の巧ち 
た謎 i 物轉燃夕>4脚は發電がる -fc をれほど 
贼力はな L 辕;§1を^ラを夕な夕衍単に 
削せる。 

〇竜巻 

蒂巻を発ホさせる。竜卷じをき込まれた 
人間は遠くに吹き飛ばされ，目を回すため 
か知能レベルが落ちるとされている。 

〇嵐 

厳を起こす。雷雲の火規模なもので，長 
時閒にわたって敝陣に雷を落とし，焼け野 



雷が巧ちたところは义がつく 
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木を植えたあとでが义するとは気の長い 



今回のは正真正銘の义山。マグマも流れ出す 


腺を作る。 

〇強風 

強い風を起こす。この風は述物や人(||りや 
シンボルまでも吹き飛ばす。 

〇オデッセウス 

リーダーをオデッセウスに昇格させる。 
オデッ七ウスはヒーロ ーの一種で，足が速 
い。 通がの ヒーロ ーの倍の速度でをり山け， 
破壞巧•動を繰り広げる。 

火が嚇カテゴリー 

SD が . 

ii > 火巧うお立：疋.る。；^^5火をはゅっくりとラ 
ンダみタタ"^で動き袖嘴《みミ，なちなか述 
物にヒッ V レぶ。兵:、，..森•與お病^わせて._ 
使うのが劾-栗-的。延焼の火が•けなして使 
うのである。 

〇火の雨 

火の1;巧を降らせる。この焼夷弾は火か:よ 
り広い祕削を愧き払う。 

〇火山 

火山を II が火させる。火山の项」•.からはお 
巧が流れ,中,して，人や建物を焼きが、う。洛 
おは小さな.をくらいなら乘り越えて流れて 
いく。火山が喷火したあとの止地は火山岩 
の荒れ地となり，±地を再化しないかぎり 
述物を述てるこができない。 

〇アキレス 

リーダーをアキレスじ祥格させる。アキ 
レスはヒ ーロ ーの一•種。火をつけて I け1る。 

ヵテゴリ- 

0父 lii 若^^'^*^ ’~ • 

を海こ‘火山肆 わ. 道を.かる。. 斗. 地を造成 
し'^ A 火^山巧が;えなぶ巧が''，三敝^上地の 

近く {端バ;みが閑*!谦於 - 

〇渦潮 

海に禍潮を放つ。この渦潮は海上をラン 


ダムウォークしながら腿地を削り取る。敵 
の陸地の周脚にいくつら村潮を放つ t 事実 
L 造成ができなくなるので，これもいやが 
らせに使える。 

〇泉 

泉をバラまく。この泉の聖水には，敵味 
方を転換する力がある。この泉に落ちた敵 
は味方になってしまう。強い敵が襲ってき 
た t きなど，こもら侧に輕返らせられる。 
当然，泉に睐方が落ちると敝になるのでを 
寇を要する。 

〇トロイのへレン 

リーダーをトロイのヘレンに昇格させる。 
トロイのヘレンは をの魅如でリ）どらをたぶ 
らかして地獄に叩きみ1：したといわれる伝 
説の美女。「ポピュラス II 」でもへレンはも 
っともおをるべきキャラクタである。敵陣 
をしゃなりしゃなり L 歩き關り，民衆をハ 
ープの音色でたぶらかし，段衆は本来の任 
馈を をれてふらふら とへレンの あ！： につい 
ていく。をして， ヘレンはが (なを見計らっ 
て，連れ去った段がを抹殺してしまうのだ。 
向かが使うぶん にはいい 力;'，敵に使われる 
i ： 厄介なキャラクタである。早々に’沼や地 
霞で殺すか，泉を使って味ぶにして利用す 
る（僕はこの技を 「ヘレン 返し」など！:呼 
んで重ましている）のが得策。 



美しい声で誘惑し，まとめておすへレン 


〇津波 

海上に津波を難生させる。津波は陸地を 
削り取り，人や《を飲み这む。海の向こう 
から陸地に娛いかかる津波の眺めはお観で 
ある。中途半端な高台ら削り取る力 S '， 堤防 
を作ってわけば防ぐことができる。 

巧シス 了ム ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

前作の「地震」と「洪水」は姿を消した。 
ポピュラスの逮人だった人ならわかると思 
うが、 この2つの神業はほとんど役に立た 
なかった。 

地繫は述物を壊すが人を殺せないので， 
かえって敵の民衆を拡散させ，結果として 
敵の繁栄を助ける結果を招いていた。「ポピ 
ュラス II 」の地裳は同名だがまったく別の 
効果をもっている。あまりに強力すぎて， 
かえってバランスを崩している雨があるく 
らいだ。 

洪水は一瞬にして全化がの水位を上げる 
もので，マナを人•風に消鉛するわりには突 
入りの少ないものであった。実戦で使われ 
ているのもほとんど見たことがない。 

さて，「ポピュラス II 」で初めて導入され 
たシステムらある。 

〇経験値 


民 PG の必須アイテムとされる経験値が， 
リアルタイムシミュレーションである「ポ 



津波がくると海岸が削られ.人が溺れる 


24 Oh! X 1992.10. 













ピュラス II 」じ導入されている。 

征服モードで勝つしをの勝ち方が評価 
され，得点が与えられる。をれが経験値に 
つながる。評伽方法は不明だが，初期設定 
(使える神業の穂類や人口）の有利/不利が 
評仙 i に火きく彩嚮しているようだ。冀する 
に，不利な状}’兄で勝てば，をれだけ高い緒 
験値を得ることができる。 

経験を赖む^神業の効果がより強力にな 
っていく。といってもをの変化は微々たる 
ものである。 

〇スプログ 

ポピュラスの甚本は人口を効率よく増や 
すことにある。人閒は建物の中で驚煎し， 

をれが大きな述物であるほど速く繁殖する。 
をして人数が述物の容朝を越えたときに， 
あふれた人間が外に化てきて空き地に新し 
い建物を述てる。 

ただ，こうした自が增加を待っていたの 
では，領地を莱早く広げることは不可能,ご。 
このため「ポピュラス」では，速物のをば 
に小さなぶを造って，建物を一が的に小さ 
くして人剛をあふれさせるという投が必须 
のもの t なっていた。しかし，コンピュー 
夕はこの技を使わず，民衆の自然增加に任 
せていた。 

をこで「ポピュラス 11」 では「スプ ログ」 
という操作が化てきた。述物を直接クリツ 
クすれば，人間を強制的に外に出せるので 
ある。これだと地形ら変わらない。 

スプログの 恐ろしいところは， コン ピュ 
ータも峽極的に利用するところである。ほ 
とんど並列化现なみの勢いで述物を片っ端 
からスプログし， 化てきた段衆が建てた家 
の周削を彼地し，またたく閒に城にしてし 
まう。知らないうもに，敵の人口が2倍3 
倍になってしまうこともしばしば。 

スプログじかぎらず，コンピュータのマ 
メさはなろしい。おや地繫や火山を執糊に 
放ってくるのでこちらはてんやわんやだ。 
ゆめゆめ速いマシンで遊ぼうなど i ： 考えて 
はいけない。 

0造成コマンドの制限 

しばらく前，「ポピュラス II 」のオリジナ 
ル （ AMIGA 版）発売直後にも書いたが，「ポ 
ピュラス II 」では，「敵の陣地にがして造成 
コマンドが使えない」ように設定できる。 
作をのピ_夕_ •モリニュ_が， H 本人プ 
レイヤーに対して挑戦しているような気が 
してならない。彼はかつて来日したゎりに 
が臘ポピュラスをやったのだが，日本側が 
当がのように「手作りの山」を多用したた 
めに，あっさりなけてしまった。 

手作りの山とは敵陣内で造成コマンドを 


使って山を作ること。営々と築き上げた建 
物は一瞬にして崩れ落もてしまう。少ない 
マナの消觀で敵陣をズタズタにできるので， 
対戦ポピュラスには必須の戦^^こだったが， 
作者自身はまったくをの戦法を想定してい 
なかったようだ。 

さんざんやった僕がいうのらなんだが， 
たしかに手作りの山戦法はやっていて空し 
くなる。ホ作りの山は強力だが不毛である。 
戦略もなにもない。なじより美学がない。 
ただ勝っだけでなく美しく勝っことも大事 
なような気力す撒近して いる。 

面 S くなったかな？ ♦♦♦♦♦み ♦♦ 

「ポピュラス II 」をひと11見てまず気づく 
のは，刚师の質感の違いであろう。前作で 
は，とこ！：こおくかわいいキャラクタが'殺 
戮を繰り広げる i : いう妙'な違和感が印象的 
であった。をの後，「パヮーモンガー」を経 
て，「ポピュラス II 」のキャラクタはもう少 
しリアルなものになったようである。神業 
で化現するらのや人閒たちなど，あらゆる 
ものが アニメーション する。 t にかく芸が 
細かい。 

「ポピュラス」は "11" になり，金 f 本にゲ 
ームが派手になった。利!業はをの視覚効果 
にふさわしく，多様かっ強かこなった。 

神業が強力というだけでなく，マナの蓄 
秋も速いようだ。し たがっ て攻擊も派手に 
できる力 S '， 攻繫を'受けて^ダメージの回復 
が速い。なすすべ^なくボコボコにされる 
という悲慘ななけぶは少なくなり，しぶ t 
い抵抗が可能になった。このため戦剛がよ 
りお期化する傾向を見せている。上級者ど 
うしの対戦などは，きっと泥沼になるに違 
いなし、。 

火系統の神業は，今趾新登場のものばか 
りだが強烈である。火の刚を降らせたり火 
山を喷火させたり。雜を併用して敵陣を火 
の海にするという權なネ支らある。敵の建物 
を紙くずのように燃やしていくのはアブナ 



モンスターもいろいろと出る 


イ快感である。 ポピュラスの快感はぶにハ 
メることにあった 力す，「ポピュラス II 」の快 
感はどうやら 放火にあるようだ。 

経験値シス テムには赞巧両論あ るか もし 
れない。僕は といえば，保守的かもしれ な 
いが「巧」 側である。 

理山のひとつは， 対戦で イコールコ ンデ 
イシヨ ンの 戦いがしづら くなる という こと。 
らうひ L つは， 「ポピュ ラス」では経縣を襟 
んで強くなるのはプレイヤー お 身であると 
いうこ t 。 的確なが’况判 断と 適切む 峨 略， 
をして素早いマウスさばきカミ 「ポピ ュ^ ラ* スリ 
じ勝利するた めに必要な力である。 をで て 
をれは場数を 赌むことに よっ 松: のみ 身に つ 
くものである。 。しろ， 経験値稼ぎを 強變 
して得む数が1;パラメータで しかプレイヤー 
の技量を表現で きない反 PG の システムの 
ほうが)’戈薄なのではないか？ をん ならの 
を舆似る必變などないわ，といいむい。 

早く巧戦したい ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

「ポ ピュ ラス II 」は「ポ ピュ ラス」 ほどの 
インパクトはない 力;' (2 モノの宿命），ポピ 
ュラスよりスケールアップして わり， 4 •わ 
かつ刷1':1い。 . 

まだ編集スタタフの なか じな’，-僕む 外に 
广ポピュラス II 」を やり 込んた、、-をがいない 

，. V . _山---.‘ ，へ-.. 一••- 

ので対職をちゃんと やっていない。 

髓終的な評俩は が戦のあし L いうこと 
になるだろう。 


海外作品ならイマジニアつずね 


オリジナルはいうまでもなく AM に A 版。国産 
マシンへの移植は X 68000 版がをネ刀。アセンブラ 
で書いてあるという話ビから.これはむしろ S 
が（前かは C 言語)。 

移植のデキであるが，例によって「イマジニ 
アの仕事」ということでお像がつくことと思う。 
グラフィックは完璧にオリジナルどおり。速度 
はオリジナルより'。なしか速いくらい。逆に X 
68000 XVI だとコンピユータの反応が速すぎて 
征服モードで曲が立たない。 lOMHz で遊ぶのが 
快適。操作性もよし、。 

効果音の処理はあいかわらず苦しそう。しか 


し，ゲームを進めるのじ支障のないくらいじは 
さ力果音を再現できている。 


メッセージ類は すべて 日本語に訳された。 こ 
ういっちゃなんピカ、’，いまどき全部カタカナと 
いうのもちよっと……。 BGM は日本版オリジナ 
ルであることを強調してわく。 

総合評価 0 _ 5 _ 10 

グラフィック ★★★★★★★★★ 

その移植を ★★★★★★★★★★ 


効果音 ★★女 ★★★★★ 


その移植を ★★★★★★★ 

BGM ★★★★★★ 


THE SOFTOUCH が 






>リ~デイングカンパニー 


m 


VTR はヤンェヴの香り 


Urakawa Hiroyuki 

浦川博之 


誰でも一度は，"会社の経営者になってみたい’’と思ったこ 
とがあるのではなかろうか。しかし，実現するのはむずか 
しい。多大なお金や人が絡んでくるから。とりあえずは， 

このダームで適性を見てからじしたほうがいいだろう。 


就職活動。理系の学生ってのは教授の推 
麟なんかで簡単に決まっちゃうことが多ぃ 
らしぃけど，文系の学生にはなかなか大変 
な作業だ。スーツを著込んで，あちこもを 
駆けずり閒り，汗だくの顔をニッコリゆが 
めながら，「御社が第一志鹽です」。この七 
リフが10閒因だったりするから涧斩ならな 
ぃ。どうせ相手も信じてなぃけどね。 

活動の第一歩は企業にアポイントを取る 
ことから始まる。 

プルルルルル。 

「はぃ，ポニー人事部です」 

「あの，羽田大学のうりゃかわいいします 
力す，御社の採朋のご予定は……」 

「巧をです」 

「は？」 

「だから，内定です」 

「電話だけで？」 

「あなたには社長に，就任してぃただきます」 
「知ってのゎり，初の家庭用 VT 民苑売か 
ら1年， VT 民市場は規格が乱立し本格的 
な普及を阻んでぃる。霜の力でこの规格戦 
争を終結させ，4000億ともぃわれるこの市 
場をホにしてもらぃむぃ。健腳をがる」 

ぃきなり口調が変わるな。ちょっと傅っ 
む，どこにをんな無茶苦茶な謡が。 

「おの仕事のサポートとしてが能な类人秘 
書をつけよう」 


「任せてくださし 



X 郎邮〇用 3.5/5"2 HD 版2が組12,日孤円(税別） 
光栄 巧日45(郎 1) 郎目1 
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ヤンエヴ巧人研修を受ける >>>> 

社長室の椅子に居心地恶く座っているし 
ドアをノックする音がした。 

「社長秘書の令子です」 

金髪の女性。いかにらポニーって感じ。 
「新入社員で社-度のうりやかわです」 

「をれではさっをく社-反としての勉強を」 
「一緒に銀座に飲みにいく」 

ぱこ一ん！ 将能秘帶のスリッパ攻擊。 
「まず VT 民樂がの現:伏 について 勉強して 
いただきます。これをご錠ください。これ 
は VT 民のマ…ケットを地図にしたらので 
す。右奥にいくほど低伽が，左奥にいくほ 
ど高性能であることを表していまず」 

「我がポニー率いる BE 規格のビデオの勢 
力は緑で表されていまず」 

「わりと蔚性能路線なんじやないの」 
「をのとわりでずわ。さすがか裝」 

厂ふふふ一ん J 
ふんぞりかえる利:聪だ。 

「当然ですが，地図の奥に位筋する製品ほ 
ど 多くの ニーズをカバーで きるわけです。 
この VT 民業界でシュア80%を摇り，価格 t 
性能^もに*高の製品を雖苑していただく 
のが社長の使命です。2年 I 閒ホ字ならすく'' 
さまクビですのでわ忘れなく」 

「いきなり社畏になって，2年でクビ。普 
通の人の20倍ぐらいのペースだ」 

「では経営を議のほうへ」 

を社はをに3つの七クシヨンから成り立 







S 幸积 •—.I 
，ド 。: s 


VTR のマーケット地図 



Sbl 


っている。営業部，製造部，研究所だ。硏 
'先所で1硝発した製品を製造部で作り，営業 
部の人たちが売る。をの進行状況を側くの 
が経常会議で，各夕ーンの前に巧われる。 

経理からの収益報告，営業からの売り上 
げ報告，製造からの工場稼働率報告，研究 
所からの關発状況報告。 

「わわかりになりましたか，社長」 

「とりあえず儲かってるみたいだね」 
不をだわ。社長秘書令子は思わず眉根を 
寄せた。 

t ンエク糖営に乗りおか* ***♦ 

いよいよ社長業の開始だ。社長業の第一 
歩は，社貴の声を閒くことから始まる。命 
令を化さずに待っているしを部署のゎし 
やべりが画両にチラチラ映るのだ。 

製造 「AIDA 2 BAS (製品名）は，作って 
るわりには売れないなあ」 

営業 「広告のノウハウが足りないなあ」 
開発 「この研•究所の人員じ や， 新製品む望 
み帶だね」 

「令子さん，なんかえらく社負の評判が恶 
いんですけど」 

「社貫の声に応えるのが，いい社長になる 
ための条件ですわよ」 

うりやかわ君は社員の声に応えることに 
した。技術のポニーだからして，研'免所の 
改善から取り組む。研究員を增員して，予 
算を增やす。技術力が上がった。 

「技術力がつく t どうなるの？」 


業練がよければほめてくれる 
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「短い期間で新鮮度の高い製品が作れるよ 
うになります。斬鮮度が高ければ売り上げ 
も仰びますし，モデルチュンジまでの期間 
を長くするこ L ができますわ」 

我ながら賢明な化置である，と胸を張る。 
製造部門にも予算を多く回して合理化を進 
めさせよう。を部門への指示が終わると， 
広告戦略を練るステージが待っている。 
「ちわ 一， な鳳堂です」 

「ゎう，1:3槪堂さん，広告を賴むよ」 

「 BE ブランドの實なしビデオの製晶宣な 
i 2種類ございますが」 

「知名度を上げたいから，製品宣な」 

「ご予算に応じて販促物配布から TV 番組 
摇供までございますが」 

「じゃあ，このを圃フェアってやつ」 

「97007が H 、 ただきます」 

「高いざ，ゎい」 

「広告のゎ力 ，I f で仲びる売り上げに比べれ 
ばをいもんですよ」 

広告開始。 

"製品広告は失敗しました" 

「てめ一，白 a 堂！」 

「あでで，ゎたくの営業部員が足りない^ 
こういうこと^あるんでず，ぐるじい」 
社内に指示を化し，広告を巧つしいよ 
いよ今期の製品売り上げが発表になる。 

ピピピピピピピ。 

「ゎ，売り上げが伸びた」 

「よかったですわね，社長」 

「新製品発表まで，もたせられるかな」 
「をれには営業の強化が必要かと」 

次のターンでは営業の強化を図ろう。結 
憐わ気楽に考えているうりゃかわ君だ。 

ヤンエク長期戦略を練る 

をんなこんなで数年が経つ。を社ともに 
新製品を発売し，高性能，低伽格，新鮮度 
の高い機穗から兜りとげを獲得していく。 

うりゃかわ社長率いる BE 規格は，徹底し 
た蔚性能路線をとって r 戊功していた。性能， 
佩恪とらにをこをこの巿場は乱売気味で台 
数が仲びない。ライパルより安い機種を作 
れば売れるからしれない力す，製造原価が高 
くて儲けにならないのだ。 

しかしこの世がはコストパフオーマン 
スだけがすべてではない。時代の流れとい 
うものがある。レンタルビデオの普及，高 
画質テープの登場，4年に1度のオリンピ 
ツク。それぞれが市場に影嚮を与える。 

ビデオにポめられる機能も当然変わって 
くる。リモコンがついてないと売れない t 
か，バーコード予約のある機種に人気が集 
まると力，。時化のトレンドを読み，先手を 



社員の声は尊重しなければ 


巧った経営をしなければならないのだ。 

加えて，市場が-火きくなってくる自分 
のを社だ.りでは生産が追いつかなくなって 
くる。このゲームでは，なぜか自社規格の 
製品は白社でしか開発できないので，ライ 
七ンス生産や OEM 供給をしてくれるパー 
トナーを探さないとシェアが仲びないのだ。 

うりやかわ社-畏は本人の性格が災いして 
力，，同業他社に嫌われまくっていた。 

「なぜ'だろう。 SHARK から MIBISHI か 
ら，他社の信用度がみんなゼロだ」 

「営業の姿勢が強引すぎるという批判が出 
ていますわよ。をれにパートナーづくりを 
してこなかったために，ポニーは利益を独 
占しているという赠もたっています」 

「ま，いいや。我が社が巧場を制すれば向 
こうから頭を下げてやってくるさ」 

すっかり態度がでかくなっている。をれ 
でいいのか，うりやかわ。ゲームの終了を 
件には VT 民市場を4000億円の規模にする 
というのもある のた' をが ポニーだけで4000 
億ら売り上げらネ L る^思っ てし、 るの力>。 

ヤンエク勝利の美酒に醉ラ » > > 

社長に就任して12年。ついに使命をまっ 
t うするこ！:ができた。4000億円の市場を 
I 调拓し，伽格40,000の，性能プロ級の製品 
を作り（ホ字にしないようにするのは火変 



名■種メディアも利用できる 


だった），市場のシェア80%を摇る。 

結局，他社に迦をドげて M り，む社規格 
の製品を作ってもらったのだった。市場を 
独占しすぎたためじ'，「ウチでは化廬が需要 
に追いつきをうらないですなあ」いわれ 
続け，をこをし I 説いてファミリーに入スて 
占らうのに多火な時間を嬰した。 

ポニービルのラウンジ'でか-鼓を眺めなが 
ら，ひとりくつろぐ，うりゃかわ礼提。研 
究所の所 W を引き披かれたり，工場のライ 
ンがストップしたりしたのも，いま t なっ 
てはいい 思い化さ.。ライバルの规恪はが化 
の読みを誤ってみんな撒おしむ _。 

「社長」 

令子が入ってきた。 

「令子くん。君には世訴になったな」 

さりげなく屑に手を凹したりして。 

「社長。実は新入社封が入社することにな 
りまして」 

「ほう。をれで？」 

「新入社封が社おに就巧する懒例に従って， 
社摸には退任していただくことに」 

「へ！ J 

就職活動の第一歩はアポイントメントを 
取るこ t から始まる。 

プル ルルルル。 

「はい，ベクター人事部です」 

「御社の採用のご予定は……」 


光栄流に練り上げられた企業戦略の世界 


会社経営というむずかしい テーマの わりじは， 
簡単に理解できて遊びやすい。命令を出しては， 
それが売り上げじどう結びつくか確かめるとい 
う作業の繰り返しで，ついついハマってしまう 
という感じ。新製品の売れ行きを見る瞬間など 
は，ついドキドキして見入ってしまう。 

このような テーマをゲームと してまとめあげ 
る力には，さすが光栄ピというしかない。しか 
も，ほかの歴史シミュレーシヨンに負けない面 
白さがあると斬言できる。を メーカーの 人間の 
給は「いかじも！」 って 感じで笑えた。 

しかし，光栄ゲーム全般が抱えている問題は 
やはりこのゲー厶にも存ホする。それは情報の 
参照が面倒臭いことと，操作性が悪いこと。は 
つきりいって，ツリー型のコマンド構造はもう 


古い。製品なら製品の全体的な情報を一発で全 
部見られるようじしてほしいものだ。 

あいかわらず X 68000らしさが感じられない 
こともある。ジャズを採譜した BGM や，ァメコ 
ミっぽい人物のグラクイックじはセンスを認め 
てあげるから，全体にそのセンスが巧きおるよ 
うに頑張ってほしいもんである。 


総合評価 

グラフィック 
BGM 
操作性 
熱中度 

コンピュータの強さ 
スピード 


★★★★★★★★ 

★★★★★★★ 

★★★★★★★ 

★★★★★★★★★ 

★★★★★★ 

★ ★★★ 
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月面アクロバットウォーズ 


Kageyama Hiroaki 

影山裕昭 


このシミュレーシヨンゲームはそもそも PC エンジン用に 
作られたもの。ゆえに，ルールなども簡単で，お手軽に遊 
ベるような工夫がなされている。アクシヨンダーム感覚で 
シミュレーシヨンを遊んでいるという雰囲気なのだ。 


中束で湾岸戦争が勃発した直後，戦争が 
テレビゲー ム化しているとの報道があった。 
ミ サイル攻1 解はジョイス ティ ックで照準を 
操作し，攻解目標物を正確に破壊すること 
ができるピンポイント方式である。 テレビ 
で見る映像は，まさにゲームの画面のよう 
であった。湾岸戦争の報道では無残な死体 
を テレビ 勵閒に流すこ t が少なかった。連 
な軍はクリーンな戦争だ t 強調していた力 S ， 
きれいな戦争なんてあるわけがない。 

別に私は平和主義をではない。湾岸戦争 
の話を持も化したのは，同時期の日本でウ 
才ーシミュレーシヨンゲームが 好調な売れ 
巧きだったこ！：を思い江!したからである。 

7:7 アル不要 ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

この「ネ クタ リス」は PC エンジンからの 
移橄である。グラフィックは（わをらく） 
ベタ移植で，解•像度は256 X 256ドット。ア 

クシヨンゲ ー• ムならもかく，シミュレー 
ションゲームでこの 解像度では ガッカリだ。 
X 68000 のグラフィック機能を存かに生か 
してほしいのである。 

気を取り直してゲームの解説をしよう。 
ゲームは近未来 21 世紀が舞台となって いる。 
人載(はけ刷に進出し，採禍した資源を地球 
に供給していた。地球ではをの資源を巡っ 
て乂閒が権利を主張し，をのなかのひとつ， 
ガイチ帝閱がついに軍事力を発動させ，巧 
に军隊ををり，ほぼを上を占領してしまっ 
た。ガイ チ帝園は巧面で地球攻撃の厳終兵 



辨辨％ III 麓美窠 

防御力の军减効果を薄られ 


X 目邮邮用 日" 2 HD が 7,邮日円(税別） 
システムソフ h 巧邮 2(752) 扣目2 



器 MOA の発進準備を,雜める。これを知っ 
た巧の反乱軍は，監禁されてぃた収容所を 
集 M 脱走し， MOA の堯射基地であるネク 
タリスを IT 指した。プレイヤーは反乱軍の 
総お禪を取り，巧く手を阻むガイチ帝国を 
粉砕してネクタリスへ侵攻し， MOA の発 
進を阻止することが目的である。 

ゲームではいくつかの戦場が用意されて 
ゎり，ひ L つの戦剛に勝利すると次の!觀場 
に進めるようになってぃる。戦闘途中のゲ 
—ム七ーブはできない力す，「ネクタリス」で 
は戦場名が継統プレイに必要なパスワード 
L なっている。スタート時に嚴後にプレイ 
した戦場の地名を入九するし-をの戦場か 
ら再 ffl するこ^ができる。 

また，タイトルメニューには MANUAL 
という靖间力すある。これは何かというと、，、 
マニュアル = 説明書である。 ゲームの 流れ 
や材的， コマンドの 説明などがビジュ アル 

义載で巧-われ，猿でもわかるのではなぃ 
か^：いうくらぃ T 难な説明がされる。 

シミュレーション という i ： 分厚いマニ ュ 
アルカすつきものという印象が強いが'，「ネク 
タリス」に I 判してはをのことを忘れてもら 
ってかまわなぃ。雛点をいえば，このマニ 
ュアルはゲーム中には参照することができ 
ないことだろう力，。 

ネクタ U スを目指せ ♦♦♦♦♦♦か> 

「ネクタリス」の戦場マップ晒面にはあら 
かじめ敵味方の部隊（ュニットいずぶ）力;' 
配觀されてぃる。む軍のュニットは青色， 
敵のュニットは緑色で表示される。をマッ 
プには敝睐方とい必ずひとつの収容所を持 
ってぃる。勝利を件は敵の収容所を占領す 
もか、 敵部隊を全滅させるこ t 。 この逆が 
成立すればむ軍の败化である。 

戦場に自軍の X 場があれば，戦闘で戦力 
が低下したュニットを工場で補給すること 
ができる。マップによっては中立工場があ 
る。中立工場を占領すると自軍の工場とし 
て使えるようになる。操作は PC ^ ンンか 


•ネクタ U ス 


N 巨巨国 S 




らの移が tt ということもあってジョイステイ 

ックでしか遊べないんじゃないか . ，な 

んてム、配をしたらんだが，マウスでの操作 
もできるようになっていた。 

キーボードがなくても遊べるかというし 
敵に蜂伏をするときだけはキーボードから 
の操作が必要である。もし誤操作を防ぐた 
めにこうしたのであるなら，なかなか考え 
られ ている t いえよう。 

ゲームは夕ーン方ぶで進斤する。ターン 
方ぶというのは，プレイヤーとコンピユー 
夕が交互にユニットを移動したり，敵に攻 
撃したりしてゲームを進めていく方法であ 
る。通常，マップ画雨にヘックスは表示さ 
れない。ユニットを避が;すると移動可能な 
範削でへックスが表示される仕組みである。 
最近はこういうシステムが主流らしい力;， 
初めて見たのでちょっと驚いた。 

攻繫力や防御力はユニットが配置されて 
いる地形によって変化を受ける。敵のユニ 
ットが道路にいるのと，山の中にいるのと 



泣なこ左。ぷ田:带:.- 

戟場全体を確認して動きを予想する 



戟關シーンはもちろんアニメーシヨンする 























では防御力が違ってくる。 
当が山の中にいたほうカミ 
防御力は高い。支援効果， 
包圃効果も戦刷結果に影 
響してくる。これは敝ユ 
ニツトの周りを自軍のユ 
ニツトで脚むし敵の防 
御力を減らし，自軍の攻 
雌力を高めることができ 
るというもので，防御力 
の強い敵をなめるとき， 
防御力の弱い自軍をずる 
t きに有効な方法なる。 



すべてのユニット 性能は ゲーム 中でも確認で きる 


工場に格納されたユニット群。頼りは航空機 


GALOIS での攻防 ♦♦♦*•*♦♦ 

ガイチ帝国と9回同の衝突が起きた GAL 
OIS は，スタート時点で敵ユニット数’が自 
軍をうわ圆った初めての戦場である。中央 
の険しい山脈を挟んで左に自軍の収容所， 
右に敵の収容所が配置されている。 

保有する工場はをれざれひとつで，中立 
の工場が4つあるこ心カミ否隹認された。自軍 
の近くの中立工場は占領が比較的側単にで 
きをうだ。敝苹の近くにもひとつの中立：!： 
場がある。これは間違いなく敵の手に落ち 
るだろう。||，央の山の鮑にある2つの中立 
工場の占領がカギとなりをうだ。 

我が軍には間接攻撃を仕掛けるユニット 
がひとつしかないカミ，敵 iii 一つ持っている。 
これを踏まえて我が輩は，最初は航空機で 
敵の間接ち C 弊己ニットを集中な撃して壊滅 
的なタタージを与え，中盤で中央の中立エ 
'一錫を占領し最後には空 U 化上から敵を 一 
斉攻繫する。初期の段階では敵の対空砲火 
も相当厳しいものが予想される。地上から 
敵対空ユニットへの攻耕を斤い，航空機を 
援助するこ^に決定した。 

我が軍は中央の中立工場に向けて進擊を 
關始した。前線に重戦車のグリズリー，統 


いて対薦ミサイルランチヤー装備のラビッ 
卜，中型量産戦率のバイソンを配蘭。後方 
には防御力が高い重戦車アルマジロ，閒ネ寞 
な撃のナスホルン，ホ兵ムンクスを爆帶機 
から保護するためが空本师シーカーとホー 
クアイを援護につけた。 

工場からはトラックに歩兵を乘せて，另リ 
の中立工場の占領を目指す。が地爆解機ジ 
ヤビイ，対空攻撃機ファルコを雖進，アル 
マジロも最前線の防衛のため化雌させたと 
ころで肖軍のフユイダを終了した。 

続いてコンピュータのフユイズだ。最前 
線にガイチ軍の最強肅戦率 モンスター， 後 
続にシーカー，ラビットと戦車を連ねて配 
蘭してきた。がを車両の問近に航空機を配 
置してくるあたり，なかなか考えているよ 
うである。後方には閒梭な解が可能なホー 
ク アイ， ロケット ランチ ヤー 装備の エスト 
ールで前線に攻繫を仕栅ける我が軍に雷砲 
をが]けている。1 ターンが 終 — f した。 

2つある中立; T ; 場のうちのひとつは敝の 
戦寧で包脚されてしまった。现がで戦力の 
劣る我が軍しては，戦脚となっては不利 
である。ここは学:いている中立工場の占領 
に全力を注ぎ，1ターンでもをく娘前線に 
工場を確保するこ t にしよう。娘前線で戦 


グラフィックが悲しいかな 


本文中では触れなかった，コンピュータの思 
考能力について話そう。前半はマップが小さい 
し登場する ユニット 数もかない。コンビュータ 
の ユニットの 動かし方を見ていると，これがな 
んともマヌケであった。これが後半のマップに 
なると，前半のようなバカな行動が目につかな 
くなる。はたして最初はワザとマヌケじ動かし 
ているのか。それはわからない。ゲーム全体を 
通すとそれほどバカでもないので，いい加減な 
戦術では負かされてしまう。 

敵の思考時間も短く，待たされてイライラす 
ることもない。初'！:、者向けであるためとっつき 
やすいが，そのぶん大戦略シリーズなんかと比 
ベると截術の数は少ない。 

あと， I ターンのが了を選択したときに，し、 


きなり敵のフェイズじ移るのは巧に入らない。 
が了コマンドがよく使うコマンドの近くじある 
ので，誤って選択する可能性は离い。終了時に 
は確認をボめるのが常道だろう。 

ユニッ トじ弾切れはない。燃料切れもない。 
工場で受けられる補給は， I 機でも残っていれ 
ば I 夕ーンで I ユニッ トの MAX である8機じな 
る。これは自軍の ユニットを 工場に入れたとき 
じはありがたい仕様だ力 S 敵の ユニット にやら 
れると涙 デヨーデヨー である。 

総合評価 0_5_10 

グラフィック ★★★★ 

操作性 ★★★★★★★★ 

戦略性 ★★★★★★ 

X 68000らしさ ★★★★ 


力の補給が叫‘ 能になれば， 戦 脚で 化 ドしむ 
戦九 を素早く I り1 俊することができる。 

t はぃえ， .に 場の A 領はホ 巧 やバイク•巧 
でなぃ t できなぃ。歩兵は航 を: 機からか雌 
されると全滅す ることにらな りかねむぃ。 
歩兵を失えばて 場の み 領が できなくなる の 
で，この•歩兵は なんとしてむ生かしてゎか 
なければならなぃ。 「ネクタリス」では地. 1-. 
ユニット ^航巧 ユニットであっても 同一の 
へックスに 旅することは許されてぃなぃ か 
ら， 歩おを1が^ J '6つのへックスに I ’1军のユ 
ニットを配謂して しまえば，敵の が!; おか雌 
を受ける最恶の事態 だけは防げる。 

ネリめての敗化 ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

3 ターン固 。敵は2つの 中ぶ 工場を ん 颁 
した。我が軍は 4ターンめにやは り2つの 
中立工場を 占領した。件くがする了場の 数は 
同じだが火き な?餐とし巧があった。中ぶ 丄 
場は1〜6個の ユニットを抱え込んでぃて， 

領と同時に それらの ユニットを け: がのも 
のとして使うこ ができる。敝がム•領 した 
エ踢に は 乗戦車や閒 接な解ユニットが贺常 
にあったが，我が 軍では2 機の 航:午:機を 除 
ぃて，ほかは防御 力の偕;ぃな弱なユ ニ’ット 
が多かったのである。 地 h ユニットは I ;方御 
九が 伯: ぃうえ，数で 敵に 比 削されてぃる。 

なかばヤヶクソ 'ぶ昧に航•お機で敵地 I •.ユ 
ニットを攻解。 わずかに敵の戦刀を減らす 
ことに 成功した^のの， 7ターンし!に火が 
な 脯空機 をすベて 失ってしまった。敝の攻 
解に押されてぃるの が! £| になえてわかる状 
態になってぃる。 ，頃張って敵のユニットを 
攻擊してら，1機で いおき残りがぃれば， 

王場に戻って8機に 阿復してしまうのだか 
ら，ら "tb があかむ ぃ。10ターンロには姑前 
線の戦ぃを回避した ガイチ印:の火型’午:中.輪 
送機が我が军の 収容所にホ巧ムンクスを輪 
送し，収容所は 敝の手に落もた。 

MOA はチ'走. どぉり 地 3 求に向けてが逃， 
地球は ガイチ 軍に降化した。 
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参サーク D 


For the human over the one. 


Taki Yasushi 

蒲康史 


X 68000 版「サ ーク」 はとつくじプレイしたけど，「サーク 1」 
はまだ出ないのかなあ。他機種ではずいぶん昔に出たのじ。 
そう思っていた人には朗報。今回もいろいろな頼みごとを 
受けて，人のいいヒーローネ是を演じて〈ださいな。 



ついに「サーク I し力':， X 68000 でも遊べ 
るようになりました。前作「サーク」は X 
68000向けにアレンジされていて，512 X 512 


見かけは「イース」などに似ています力;， 
戦關システムは前述の V 民システムのせい 
でまるっきり遮います。 


な？）。いくらわを持ちでも，レベルが足り 
ないと武器屬さんカミ「これは君には使いこ 
なせないよ」 t 売ってくれません。買って 


モードの脚閒でプレイで論む爲龜，。ホー％ず^-キホ爵11為^^やめま Uftt . 文0 ，.扁おけば，芦険の為中でレベルアップしたと 


I しも絵がきれいになっ tH 、 るかな i ： ちよ 
っと期侍。をう思いながら，ディスクをセ 
ットして-起動。あらら。まるっきりの640ド 
ット X 200ラインのベタ緣植でした。;;でも， 
スプライトら使わないベタ移植のわりには 
スピー ドが速いなあ。； 

起動するといきなり選1：肢が化て，を人 
公のお前を變える力，，才 望? プ ニ:！ グを兒る 
力、，ゲームを始める力、，を遮べます0 
名前を巧えてらいいのですカミ，せっかく 
ラトク•力ートという名前があるんだから， 
私はこれを利用しました。 

戦闘シス Tlx か*か*か: ►•>*•*•*•* 

「サーク II 」は前作同様^いろんな面で立 
体を患識しむアクシヨンロールプレイング 
です。 V 民システム2だとかというのを使 
つていて，これによって，おたり判をなど 


たいていの場合:，ちかのほうが大き.:なダメ 
ージをくらいます。をれから，剣を化して 
突っ込んでいくの’ではなくて，敵がホるま 
でしばし待も，剣が当たりをうなところで 
振ります。,.む、やみに,アタックしていくし 
あっ t いうが J じ死んじやいます 。, 

これが師削なら，剣に跪法をかければフ 
ホースショット （卵けを化る）をが つ こと力す 
できます 。 MP (マジックポイント）が減る 
ので凹数はが腿なのですが，飛び道具なの 
で，離れたところからみ-解できます。この 
ゲームではモンスターが比較的わ金持ちで， 
お金:に阳ることはあんまりないので，さっ 
さ t 跪法屬さんで剣に魔法をかけてもらっ 
たほうが黃明です。という力，，最初の段階 
でら，装備一式に膽法がかかってないと梢 
手にならないくらい，ウエービスを化表す 
る剣-上ラトクさんは弱いんですよ。スライ 


きに装備変更でき I ると思うんですが，なか 
なかわせっかい I 武器屋さんなのです。 

もっとら，こを武器屋の親父は，ラトク 
の親父の親发だ'^たらしいので，をれで'じ、 
配してくれるんでしよう。をういうこ t に 
してわきましよ。ただで最初のくたびれた 
装備を厳してくれることだし。 

グームをやつてみましよ *•>*♦♦♦ 

ゲームが始まるしまず森の中じいます。 
しばらくすると，ピクシーが飛んできて， 
かの子が縛られていると教えてくれます。 

被女の名前はシヤナというをうで，森の 
極族の末橋だをうです。肋けてあげるし 
わ礼に巧 T まで速れてってくれます。 

例によって例のごとく，町の中ではいろ 
んな人と請しまく；ります。意外 t みんな物 
知り。勇者ラクが最初は倒せないくらい 


む 3 D 化しているようでずみをのためじ，空 
を飛んでいるものはジャ I シプをしないと攻 
解できないし，逆に飛び^などの攻撃を 
(ものによっては）ジャ^プでかわすこと 
もできます。 ； 

シナ、 J 才师での雛易度;はかなり甘11で>， 
マップ•もが純なのですが,アクション的に 
はかなりキビシイです。俞作り J •.の手さば 
きが必變になります。 



X 邮邮日用 3.5/5"2 HD 版 2 が組 6 .邮日円(税 &) 
ブラザーエ業 ( TAKERU ) 0052(824)8493 


ムさんてば強いのね。 

私は藥化活でら，をいものをたくさん買 
うより，なにがなんでもいいらのを買うを 
藤なので，このテのゲームでら嚴初からな 
るべくいいやつを質ってしまいます。ああ， 
らうちょっで巧えるわ， t わをを權めて 
いくのが至上の眷びなのですが，このゲー 
ムではをんなことはできません。 


なぜって，ものを買うにはをれ相応のレ 
ベルが必要なんです（前作もそうだつたか 



強いスライムや，大きなカエルさんが'町の 
周ぶじはいっぱいいるのに，みんなどうや 
って情報を仕入れるんでしよ〜ねえ。 

さて，まずは教会に斤ってみましよう。 
ここでは カルマの 除まし MP の回復をや 
ってくれます。.しかし，献上金^:して，し 
っかり 100 GP とられます。町のために働い 
てるんだから，ただにしてくれてもいいの 
に。 

をうをう，このカルマってのがク七モノ。 



ハーピーのいる谣では落ちないようじ 
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モンスター を倒すと必ず上がり，一定 U 」 一. 
溜まると EXP (緒験値）が上がらなくなり 
ます。1力所で留まって経験値稼ぎをして 
るし結局 MP がなくなりカルマが溜まる 
ので，この ゲーム の基本はレベルア ツプに 
適当な敵のいる場所 t 教会の往樓じ尊念 
するこ！：になります。 

さて，教会に巧くし森の魔物を剧して 
ほしいと頼まれます。 YES / NO の遽がはあ 
るのです 力 S '， N 0にする^ピクシーはうる 
さいし，ゲームが進まないので，しよう 力す 
ないから やって あげましよう。ゲームが遮 
んでいくしみんななかなかわ調子者で， 
「あなたには，00を倒してもらいます。を 
れがあなたの宿命なのです」とばかりに， 
いろいろ鬼退治に斤かされてしまいます。 

をうをう，このゲームの基本は YES です 
からね。 N 0の選択肢はないも同がです。だ 
ってピクシーがうるさいんだもの。 

教をに斤ったらシヤナのところ（病院） 

に行って，偶像をもらってきましよう。こ 
れがないと森を自山に動き回れません。 

蘇の中を動き回れるようになったら，木 
の上にあるわばあさんの'家に行•きましよう。 
なになじ？ 化の洞窟から鏡を轉ってこ 
い？ なんで私が……。いえいえ，こっち 
の詰です。喜んで巧かせてもらいまず，っ 
て感じで鏡を取りじいかされます。 

化の洞斑の前は，経験値の稼ぎどころで 
すので，ここで レベルを 32 くらいまで上げ 
ましよう。をうすれば，新しい装備に新調 
できます。ここからは フアル シオンソード 
が使えないと結構きついのです。 

鏡をわばあさんのところに持っていくし 
なぜ'かシヤナがいます。どうもここはシヤ 
ナのわをみたい。今度は空にかかる橋を通 
って，化の森に行•けっていわれます。なん 
で私が……。いえいえ，こっちの請です， 

とあきらめて從いましよう。 

化の蘇に巧く途中には，ハーピーちゃん 
がいます。ハーピーは飛んでいるので，ジ 
ヤンプしない t 攻撃できません。また，ノ、 
—ピーのいる橋はたてつけが惡く，ところ 
どころに穴が開いているので，落ちないよ 



たくさんのアイテムをイまいみける 



ねずみじかじられそう 


うに。落ちる^すく、'化んじゃいまず。 

をうして着いた先が化の森です。洞儀が 
2つほどあるので，制觸してください。ダ 
ンジョンのマップは備単だし，敵は フォー 
スショットでぴしぱしやっつければ いいの 
で，ここで経験値を稼ぎましよう。レベル 
34，35ぐらいまで上げてわけば，ボスと比 
較的楽に戦えます。 

レべ J レップか T ーマ ♦♦♦•>♦♦♦ 

クェストはどれをとっても備単です。と 
にかく，このゲームでは何をするにもまず 
は レベルと， ボスを倒すことができるよう 
•な達人級の指さばきが必嬰になります。 

前作「サーク」のときから，こういう巧 
象は強かったのですが，「サーク1しはもっ 
とすごいです。しから前述したように，力 
ルマは溜まるし，肉弾戦ではすく、'に負けて 
しまうので MP が必嬰という理由から，教 
をとの往復を強いられます。 

をして，前作同様に「サーク I しもボスが 
かなり強いです。特に厳後のボスは強すぎ 
るうえにかなりランダム性があるので，運 
がよくないと倒せません。 

また，シューテイング面らあるんですカミ， 
これもベタ移植でス クロー ルは カクカク， 
キャラクタは見にくい，目は疲れて涙が化 
ちゃうし。目が死ぬほど疲れたときにボス 
が化てきて，これらカタい。編集室でみん 
なでこの面をやっていたときに提案された 
コツがなんし 


768X512 モードの真ん中じ， 640X400 の画面 
を表示しているため，画面がすごくちっちゃい 
です。 

PC -88 VA 版では3枚だったのじ， X 6800 G 版で 
は2枚組になっていて不思讓じ思ったんですが, 
どうも I .44 M ハ‘イトフォーマットがかかってる 
みたいです。巧影の都合上，セーブが3力所し 
かできないのじは困ったので，ためしに 2 HDE で 
フォーマットしたディスク へと セーブ時に入れ 
替えたら（強制イジェクト）ちゃんとセーブで 
きました。 



ようやくやってきたシュ—テイング面 


「ここでポーズをかけて，口を休める！」 
なのですから（普通は無现。念のため）。 

レベルアップの作業もをれほどぃやなこ 
いではありません。しかしシナリオ進む 
上必要なことをやれば，必然的にレベルは 
上がってぃるとぃうのが肖がではなぃでし 
よう力，。教をとの往復の末にレベルアップ， 
レベルさえ上がれば備単に解けてしまうク 
エスト，強すぎるボス。少なく！：も私の化 
点で見れば，あまりバランスがぃぃとはぃ 
えなぃし野ぃます。 

「イース」がこのテのゲームの至高;の作品 
!:はぃぃません （ X 68000版は結*ボスキヤ 
ラが強かったし）。し力•し，もう一腹やって 
みようとぃう気が起きたり，案際に 二 腹 U 
上やってみた人もぃると思ぃます（「イース 
IIIj はボスがカタすぎますが)。 

ゲームシステムももよ っ と雛儀なところ 
があります。このゲームのアイテムは火き 
く分けて -2 種類あり，ひとつは ヒール ポー 
シヨンのように藏図的に使うアイテム，も 
うひ!：つはシナリオを進ませるうえで絶が 
必要なアイテムです。これらのアイテムは 
ひとつしか装備できなぃので，後者のよう 
なアイテムが必嬰な場所ではぃもぃち装備 
しなゎしたりしなくてはならなぃのです。 

最後のほうの猎に至っては， 〇〇 と鏡の 
アイテムつけ替えの応酬になってしまぃま 
す。このようなアイテムは装備するのでは 
なく，持ってぃるだけで巧効にしたほうが 
いいと思うのは私だけでしようか？ 


曲データのほうもほとんどベタ移植 っぽい の 
ですが，実は ADPCM を使ったパーカッションの 
アレンジがかかっています。そうそう，音源ド 
ライバは Z - MUS にをイまっているようですね。巿 
販ソフト採用の第 I 弾かな？ あっ「ポニオン」 

があったか。 

総合評価 ° _；_ 

シナリオ難易度 ★★★★ 

アクション難易度 ★★★★★★★★★ 

音楽 ★★★★★★★ 

目が痛い ★★★★★★★★ 
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そっくりなのはしルにとだ？ 
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SIONK 


IFTEh 

化 UiEUI 

今回はパッケージソフトではなく創刊 10 周 
年記念 PRO -68 K じ収録された， Oh ! X スタ 
ッフ謹製の 「 SIONII 」 が登場。黄を週間 
PRO -68 K で発表された 「 SION 」 を遥かにう 
わ回る完成度で，多数反磬があつたようです。 



ぶ 


がイ面 

000 

/ィが 


ザ—ム 


0 


0D 厶 

け ' -t 
ソフト 


〇〇 


V パ 


V マト 


► SI 0 NII は师ないぞ！スターウホーダ 
とスターブレードを足して SION で割った 
ようなゲームで，すごくいい。音楽もいい。 
でも，ちょっとランクがイージ ー 。最後の 
ボスのミサイル攻解がスターブレードのボ 
スのな!おに似ているのは気のせいだろう力，。 

靑木学 (17) 秋田県 

► SI 0 NII にはまった。 スターウォーズ、 より 
师问いと思うぞ。しかしキーボードでプ 
レイするのはつらい。僕は3本梢 コント ロ 
ールの人だから，どうしてら上下の反応が 
避れがちなのであった。 

な橋毅 (21) 埼玉県 


► SI 0 NII はよい。 SIONIII に期待してしま 
うのだけど，濟崎さん作る気あるのかな。 

王沛化雜 (19) 神奈川県 

► SI 0 NII , なかなかどうして索晴らしい化 
ホですね。これがたったの36円なんて 
((780 - 600) 子 5) 巧した気/ぶですよ。 

が永化弘 (22) お都府 

► SIONII はすっごくよくできていますね。 

感動しました。 SC -55 を使用していますの 
で， BGM がすごくいいです。3而に入った 
ときの " GATH 巨民 WAY !" がいちばんで 
すね。 ( m 極一 (24) 千葉県 

► SIONII はむ、ちゃくちゃよかった。通路と 

遮地内部，をれにボスの部塵じ入った t こ 
ろが i 隹高。 仲が隆良 （14) 愛知俱 

► オー プ ニン グデモは， スターク ルー ザー 
か スター ブレードみたいで格好よかった。 
ゲームスター ト時のデモは少しいらない t 
思った。 ゲームは はっきりいって最後の迷 
路はいらない。余分だ，蛇足だ。曲がると 
き一瞬止まるし，避けられない （？） シャ 
ッター はあるし。あとは，まあまあだった。 
ただ， ディスク 1枚も使っているくせに， 
SION より ゲーム が短いのはなぜなんだ。 

N •部が康 （19) 東京、’都 
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獨ごご 


► 前作の SION のほうが雛しかったですね。 
SIONII はすぐ終わってしまいました。 
AHM 述射でラストのボスがすぐ死んじや 
うんだもの。しかし，記録されているハイ 
スコアは 高すぎるざ。全が届かない。 

宮城義和 (29) 静岡県 

► SIONII の障害物が動いているところ力す 
熱いです。だから画面がいつも輿っホです。 

菅谷英明 (25) 兵摩识- 

► SIONII , 感動のあまり涙が山た。カツコ 
イイ，あまり.にもカツコよすぎる。前作 
SION のときはこんなふうだった。「これ， 
なかなか遊べるじやん！なんか得した気 

か」今回のは違う「もう何もいらな L . Jo 

厳高です （ Ml 対応もいつか）。 

久保田义農 (31) 長野惧 

► SIONII は閒白い。しかし，いまだにクリ 
アできないでいる。 

获原亮一 (17) 神奈川県 
►师白いけど，やっぱりスターウォーズを 
やったあとだと爽快感に欠けるなあ。ミサ 
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AFTER REVIEW 


イルはいいけど数制般があるし。 

おか貴志 (23) 种余川県 
►どうやったらあんな点数が出るんだ！ 
どう硕張っても EASY で147:/点だぞ。これ 
で AHM が10だなんていわれたりには……< 
でもヒットカウントだけなら勝ったザ。ち 
なみに巨 ASY で109, N 0民 MAL で103。やる 
気になればもっといけるのでは。 

I !リ宮義峭 (17 川 I 形県 
► SIONII ， ほとんど每りプレイしていま 
す。久々に"クリアする楽しさ"を思い出 
させてくれるゲームでした。 

加藤な澄 （？） な都府 
►ゲームは見せることではなく，魅せるこ 
とであると SIONII から感じました。スピー 
ド感，ミュージック I ：もに感動してしまい 
ました。 伊藤隨樹 (24) 愛知県 

► だあ！ SIONII は雛しすぎるぞ。テスト 
プレイヤーは何をしていたのだ。編集部の 
人間を基準に考えてはいけない。 


さまざまな反響のあった SIONII ですが，読者 
からの手厳しい意見もちらほら届いています。 
ゲー厶デザインに関することは，対処のしよう 
がありませんので.隐し機能として対処できる 
もの，ちょっとした操作で対処できるものじつ 
いて説明していきたいと思います。 

まずは.いちばん多かった意見. 

「ゲームが難しすぎる J 

です。これは， " XFI " キーを押しながらゲー厶 
を立ち上げることじよって，誰にでもクリアで 
きるゲー厶じなります。やり方は，才ープニン 
グが始まるまで" XF 1" キーを押しっぱなしじし 
て，コンフイグモードに移ってくピさし、。する 
と，見たこともない、、 SPECIA し"というメニユ ー 
が追加されていると思います。ここで，似下の 
3つのモードを選ができます。 

• NORMAL 通常のゲームモードにします 

• AHM FREE . ホーミングミサイルが擊ちが 

題じなります 

- MUTEK 1 ……無敵状態，っまり当たり判定なし 
でゲームを遊べます 

ちなみじ，無敵&ホーミングミサイル巧ちが 
題はありません。どうしてもやりたければ，ソ 
ースリストをな造してくださいね。 

それじしても結構課骨にわかるようじしても' 
いたんですが，6月号のハガキじは1通も発見 
したという報告がありませんでした（感づいて 
いる人はいた）。ま，隙し機能ですからいいのか 
もしれませんけどね。 

次は， 

「化錠されているハイスコアがちすぎる」 
です。これの対処方まは簡単で，ハイスコアフ 
アイル「川 _ SCORE . DATj を削除する力、，別のフ 
アイル名にリネームするだけです。このままゲ 
-厶を立ち上げると *FILE READ ERROR !" の表 
示が出て止まりますが，無視してトリガボタン 


鹿义健 (22) 掀木お 
► SIONII はとてらぃぃ化米だ。 MAGK ：4. 
X ， ZMUSIC . X の性能も手なって， SION を 
述かにうわ回る完成度に仕上がっていると 
思う。しかし，残念なことにゲーム内容に 
オリジナリティが全が感じられない。備か 
にプレイしていて师 ‘1' い、 ことは师|'1いのだ 
力;'，どこかで見たようなシーンの述統には 
せざるをえない。せっかく蔚い技術を 
らもながら，市販の人気ゲームのパクリに 
走ってしまっているのは，あまりに情けな 
いことではない 力，。 このゲームにオリジナ 
リティという要素が加わってぃれば，本当 
に素峭らしぃ作品になってぃたと思うと残 
念でならなぃ。 

少しきついことを書いた力;'， SIONII はも 
はや単なるサンプルゲームではなく，ひ!： 
つの完成されたゲームとして評仙 i されてし 
かるべき作品だし恐う。次回作に期待した 
い。 都築二郎 (20) 岡山お 


を押してくピさし、。すると起動は継続して行わ 
れますので，ハイスコア表示モードに移ってか 
らデータの セー ブを巧えば，リセットされたデ 
一夕を作成することができます。 

ここでハイスコアを取るためのコツを説明し 
ます。まず.ゲームクリア時には， 

シールドの残量 X 500 
AHM のを量 X 1,000 

のボーナス得点が加算されます。つまり，なる 
ピけシールドを減らさず， AHM を使わないよう 
じするのです。そして， ノー ダメージクリアの 
ときじは特別に50,000点加算されます。さらに， 
ラスト面の最後に出てくる扉が I 枚なんと 
10,000点！ 全部で4かかてきますから合計 
40,000点が稼ぎ出せます。実際にはビーム連射 
の AHM 連射，かつタイミングが難しいため，かな 
りきついのですが不可能ではありません。 

現在のハイスコアは ， LIVE in '92 でお馴染みの 
進藤氏が20万点台を叩き出しています。宇宙面 
では高得点の敵しか祖わず，ノーダメージ，扉 
4か破壊するという徹底ぶり。でも，ハードラ 
ンクでノーダメージクリアは達成していないそ 
うなので.誰か挑截してみませんか？ { M . H .) 
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発売中のソフ K 

★シュートレンジビッツ ー 

X 68000用 5"2 HD 版3か組9,800円（税別） 

★ポピュラス I イマジニア 

X 68000用 5"2 HD 版2枚組12,800円（税別） 

★ライジング-サンビクター音楽産業 

X 68000用 5"2 HD 版3か組9,800円け兑別） 

★ネクタリスシステムソフト 

X 68000用 5"2 HD 版7,800円（税別） 

★サーク II ブラザーエ業 ( TAKERU ) 

X 68000用 3.5/5"2 HD 版2お組6,800円（税別） 
★チェイス H . Q . ブラザーエ業 ( TAKERU ) 

X 68000用 3.5/5"2 HD 版2か組7,800円（税另り） 

新作情報 

★ふしぎの海のナディアガイナックス 

X 68000用 3.5/5"2 HD 版 14,800円（お別) 

★エトワールプリンセスエグザクト 

X 68000用 5"2 HD 版9,800円（税別） 

★ヴェルスナーグ殺乱ファミリーソフト 

X 68000用 3.5/5"2 HD 版9,800円(税另リ） 

★キャッスルズビクター音楽産業 

X 68000用 5"2 HD 版9,800円(税別） 

★エアーマネージメント光栄 

X 68000用 3.5/5"2 HD 版 I し800円（税別） 

★バトルジー•エー•エ厶 

X 68000用 3.5/5"2 HD 版 12,800円（税別） 

★ミ丈黙の艦隊：ジー•エー•エ厶 

X 68000用 3.5/5"2 HD 版 12,800円（税別） 

★才ーバーテイクズー厶 


X 68000用 

5"2 HD 版9,800円(税別） 

★デスブレイド 

SPS 



X 68000用 


5ク 2 HD 版 

価格未定 

★餓狼な斬ホームデータ 



X 68000用 


5"2 HD 版 

価格未定 

★究極タイガー 

KANEK 0 



X 68000用 


5々2 HD 版 

価格未定 

★バーンウェルト 

グローディア 


X 68000用 


5"2 HD 版 

価格未を 

★フアルディア 

M . N.M Software 


X 68000用 


5"2 HD 版 

価格未定 

★ドラゴンスレイヤーま雄伝觀 SPS 


X 68000用 


5"2 HD 版 

価格未定 

★"巧！紋！ •殺！ 

KANEK 0 



X 68000用 


5"2 HD 版 

価格未定 

★ TATSUJIN KANEK 0 



X 68000用 


5*2 HD 版 

価格未定 

★エアバス ター 

KANEK 0 



X 68000用 


5"2 HD 版 

価格未定 

★サバッシュ n 

ポプコムソフト/グロ 

—ディア 

X 68000用 


5"2 HD 版 

価格未定 


★ を庵番リベンジ/ューザー逆な編 

シンキングラビット 
X 68000用 だ 2 HD 版価格未定 


ちょっとアフターケア 
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概要紹介 

SX-WINDOW 開発キット 

Nakano Shuichi 中野修一 


X 即邮日ユーザー待望の SX - WINDOW 用開発ツールキッ h が発売されまず。 
ここでは開発途中版からラかがえるツールの内容や操作性などについてまと 
めてみました。ウインドウ上での開発環境はどのよラになるのでしょラか。 


編樂部に SX - WINDOW 關がキットの開 
巧 途中版がん li きましむので慨 毀:をわむ えし 
ます。むだし， 化 様はまだ I にぶにかぶされ 
たものではありませんかし‘,，がぶり刖版 U 
降では 雙 がさ れ ている 叫* 化性もあります。 
あらかじめご丫承ください。 

本 ネネ 

さて，お近になってようやく SX WIND 
OW が応のアプリケーシヨンのおら閒こえ 
てくるようにむりまし たが、 これまで SX 
- WINDOW にはぶぶな柳がツールという 

の力':ほとんどありませんでした。をらを 
i ), SX - WINDOW が発裝されむの力;'1990 
が每ですから，2年 W I •.のあいだわあずけ 
をくっていむことになります。 

灾は，これまで一般のソフトハウスに内 d 
かされていたな料というのは1991年1リみ 
の雜 K 新年 PRO - 68 K に人っ ていた h の k 
なんら雙わりません。をれ U . I •.の情報はほ 
とんどを開されていませんし， ツール もが 
化しません。 シ ヤープ製のアプリケー シヨ 
ン ではアプリケー シヨン 1本ご i ： にマネー 
ジヤやドライバカ;'新設されむりしているの 
と比べるしかの SX - WINDOW 対応ゲー 
ム となった シム アースなどは非常にが恶な 
獨境で作られていむのがわ か るしじ I 、います。 

SX-WINDOW n 作がまだぶ定していむ 
い畔朔もありましむし， W お版の赞料やツ 


ールにもたびむび不備が化‘受けられました。 
ちのた びに SX フ。ログラマはシステムを解 
昕したり，試け錯誤を繰り返してきたわけ 
です。 

今1"1紹介する止ぶな SX - WINDOW 閒能 
キットの姥表は SX - WINDOW ユーザーす 
ベてにとってか;辟であるといえるでしよう。 

をれでは I 削苑キットの慨おを顺に牌説し 
ていきましよう。 


III- 


デ八ツガ 



SX デバッガの画面 


SX-WINDOW I .で動作するソースコー 
ドデバッボです。これまでは SX WIND 
OWJ : のプログラムを SX - WINDOW 1-. 
で閒発することはほとんど小可能でした。 

特にデバッグ作業はターミナルデバッガを 
使川しないとデバッガが帅 I がを破墙してし 
まうので人变です。また，バグ発生時に参 
照すべき情報は多いのです 力;'， 維通のデバ 
ッガではをれを一旣することはできません。 
こういうときこを，マルチ ウインドウ環境 
がほしくなるものです。 

閒姥キットにかがする SDB . X では，これ 
の I 巧題を一學に解決しています。らちろ 
んマルチウインドウでさまざまな悄報を参 
照できます。さらに，マルチウインドウで 
||り時に複数のターゲットプログラムをデバ 
ッグできます。力':，をうするにはメ 
モリがをれなりに必變になります。 

このデバッガを使川するにはメモリ 
4 M バイトでらちょっと心ら t ない 
という感じです。 

機能や特徴は ， C compiler Ver .2 

についてきた SCD をマルチウイン 
ドウにして茵機能にした感じといえ 
ばいい のでしよう力>。 

SX-WINDOW h で動いています 
から，ダンプウインドウとソースウ 
インドウ，レジスタウインドウ，を 
して奥•む 【|| のプログラムまでが間じ 


帅怖に表が:されます。らもろん， SDB.XU 
外に エディタ .X を 巧時に立ち上げて ソー 
スコードを宵き換えたりできますし，ダン 
プウインドウにはスタックの内'みやワーク 
エリ アの内•蘇が リ アルタイムに表示できま 
す。サンプルメイクを使えばコンパイル/ア 
センブルする部かまで SX - WINDOW 上で 
統介されます。 

使い勝ホはかなりな好な部類でしょう。 
デバッグプログラムのトレース央こ巧などで 
はモードの移れ-に少し戸恣いましたが（卜 
レース夹巧【いはほかのプログラムが止ま 
る），プログラムの性格上しかたのないこと 
でしよう。 


デバッグのホ顺を見てみましよう。 

まず，ターゲットプログラムの指定です。 
これにはデバッグしたいプログラムのアイ 


コンを タスクモニタに放り込みます。また 
は，現化起動されているプログラムー錠か 
ら遮んです育をしてもかまいません。 

夕ーゲットプログラムが指'去されると， 
帅师 h •.に次々 I :ウィンドウが剛きます。 

コンパイル 時: に デバ、ソ グ 情報のか加をす旨 
をしてわくと，け 動的にソースプログラム 
を エディ タウ ィン ドウに表示し ます。 

メモリダンプだけみてら，単純ダンプか 
ら ASCII ダンス浮動小数点数ダンプなど 
装が形ぶが多彩でず。ブレイクポイントの 
設まやステップ奖巧などは SCD と同様に 
マウスひつで備単に斤えます。ウィンド 
ウアプリケーシヨンの關発に般らず， 
X 68000 でもっとら俊れたデバッグ環境と 
いうらのがここに提がされていまず。 



サンプルメイク 


この1非]発キットのサンプルプログラムを 
コンパイルするための MAKE です 。 MAKE 
の機能を果たすといっても，このプログラ 


ムは XC に付•陆の MAKE . X をウインドウ上 


から呼び,中,せるような環境を提供するらの 


34 Oh ! X 1992.10. 






















を種設定をを更できる 


III 


サンプルプログラム 


サンプルは難備，妃;刚，架 qj 編 t 3つに 
分類されます。基礎編では，みマ木ージャ 
の機能ををれぞれひととゎり解説していま 
す。応 W 編ではそれらを組み合わせむ使い 
ん，をして'尖 W 編ではゲームやテキストェ 
ディタ，グラフィックエディタ，ド ローツ 
ールなどの備お版が示されています。これ 
らはいずれも C 言語によるものです。 

これらを參をにが:張すればみ稱アブリケ 
ーシヨン I 間维の労はかなり粒減されるこ 
とでしょう。らもろん，標準的なスケルト 
ン プログラムら 示されますので，まったく 
遂うタイプのアプリケーシヨンを作化する 
場なでも多少¢1か.が少なくなります。 

マニュアルでは，ようやく SX-WIN 
DOW のインタフェイスボイドラインなど 
もり II おされるようです。まだ 
平记にマニュアルがありませ 
んので，詳しいことはわかり 
ません力;'，マニュアルのデキ 
次おでこの側発キットの評価 
も火きくをわるでしょう。九 
尖:した内'韓のものを期待しむ 
いところです。 

巧光版を人手したらまた追 
如レポートを巧う子•'志です。 
をれでは皆さん， RAM を巧:， 
設してな充に備えてゎきまし 
ょろ0 
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ダイアログだとこんな感じ 
{硏巧幻 



リソースエデイタじよるバターンの編集 

TMPL テンプレート 

PICT グラフィック 

PAT 4 など グラフイックハ〇夕ーン 
などの アイコンが りしな されています。 

ダイアログではん眼紙こ队のウィンドウ k 
にダイアログを閒く化おやダイアログの人 
きさをが形でお小することができます。ダ 
イアログ — I •.のボタン類はまむがの ウィンド 
ウで内山貫むどを設をすることができます。 
PAT 4 などのグラ フイ ックパターンでは 
「パターン エディ タ. X 」のような （） のが起 
動します。 

なわ，がかアイコンは入っていませんで 
したが、 ほ力•にら設ぶ巧 U をチェックリス 
卜や义そ-衣がでお小するェディタが起動す 
るものがあります。をれ iU 外のビープをや 
コード リソース4•どはダンプでしか]^しれ 
ません。 

し力•し，サポートされているものに I 划し 
ては尖に削がにエディ、ソトができます。必 
要な情報はわかりやすくお > j けれ（をれが 
どういう情報力’把搞するこ t のほうが雛し 
い），エデイットできます。ボタンの人きさ 
をマウスでちよい < L 义え，コントロ-■ルの 
利 i 類ををえていくと I り軸 i のぶおがすぐに'楚 
わっていきます。なかば、|'|むり削のことで 
す力;'，やはりえ、た I ’化のよいソフトは使って 
いて楽しいらのです。多少，か作の化姐し 
がよくむいもののひととわ0の作業はこむ 
せるツールです。 


簡易グラフイックツール 


ですので，これむ体が MAKE 機能を持って 
いるわけではありません。 I )ちろん，サン 
プルプログラム U 外の プログラム で使えな 
いようなこともありません。 

とりあえず暫を版の SX-WINDOW 版が 1 
発環境といったところでしょう。 

基本的に開発するプログラムはひとつの 
ディレクトリにまとめてわいてわきます。 
をして，サンプルメイクのウィンドウに夕 
ーゲツトのディレクトリアイコンを放り込 
。しをこにあった MAKEFILE に化って 
コンパイラなどを順次起動していきます。 
ソース のエディツトからオブジェクトの牛: 
化まで，ずべての工程を SX-WINDOW 力‘ 
ら尖巧できるようになったわけです。 

サンプルメイク ウインドウは コンソール 
のように動作します力;'，キー入 jj などは夕 
けかけません。単に コン ソー ルへのメッ七 
ージ出-乃をウィンドウ内に表示するた’けで 
す。もう一歩邀めばコンソールがおができ 
るのですが……。 

III リソ-スェディタ 

リ ソースエ ディタは SX-WINDOW プロ 
グラムがリ ソースと して使用するデータな 
どを編樂するツールです。 

基本的な使いおから解説しましょう。ゥ 
ィンドウに* .LB のアイコンを放り込むと 
登録されているリソースの一監を表おしま 
す。 

標準的なデータ憐造ならば，それぞれを 
アイコン表巧し，エディットすると海 W の 
ェディタが起動します。未知のらのであれ 
ば？ マークの アイコンが表おされ内容を16 
巡ダンプします。 

WIND ゥィンドゥ 

DLOG ダイアログ 

DITL ダイアログ内の配お 

CTRL コントロール 

MENU メニュー 


各マネージャを使ったサンプルプログラム 
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*( 大)のショートプロが 



BATCHKEY.XtSLOT.BAS 


Y 曰 mato S 曰 toshi 


大和皆 


ピンチヒッター大巧哲が送る（大）のショー h プ□ば一てい。雰囲気がちょっと 
硬めですが，内容はいつをのとおり便利で楽しいブ□ブラムの紹介です。 IJ ス S 
は短いので，気分転換じ鞋い気持ちで巧ち込んでみましよラ。 


illustration : T.' 


T.Takahashi 


今巧も（で)氏は化みである。をこで私， 
火和巧が急遽化理 t いうことになった。あ 
らかじめご了みいただきたい。 



BATCHKE 丫である 


さて，皆さんはバッチファイルを使われ 
ているだろう力>。パ、ツチファイルは，一度 
使いたいコマンドの名前を速記してゎくだ 
けでよいという，便利，かつ，必要不可欠 


のらのである。 Human 68 k のシステムデイ 


スクにら入っている AUTOEXEC . BAT な 


どもバッチファイルである。 

しかしながら，このノ《ッチファイルとい 
うものは，むだひたすらにコマンドを並べる 
ものだけなら備単に作れる力 S '， を請型のプ 
ログラムを作るのは非常にむ> ずかしいとこ 
ろがあった。なぜ'なら，バッチの义法には 
キー入力にがする制御のためのコマンドが 
巧をしないに等しかったのである。正確に 
いえば，キー入力を待つことはできたのだ 


が， 

作業を続けていいですか ( y / n ) ? 
のように， 「 y と n どちらが押されたのか知 
りたい」などというときじは，手の巧ちよ 
うがなかったのである。 

をこで登場するのが今巧のこのツールで 
ある。今巧の1本目は奈良県の蘇芳生氏の 
作品でバッチフアイルを便利にするための 
コマンド BATCHKEY . X である。 



BATCHKEY.X for X 68000 

(要 ァセンブラ） 
奈良県森芳生 

このプログラムはバッチファイル中での 
キー入九を可能にするプログラムである。 
プログラムリストはアセンブラの ソース リ 
ストになっている。このプログラムを実斤 
するためにはリストを BATCHKEY.S i 
いう名前でエディタで巧ち込んでから，ァ 
七ンブラ，リンカを通して BATCHKEY.X 
を作るこ！:。 

この BATCHKEY コマンドは，パ、ツチフ 
ァイル中のキー入んを斤いたい場所で， 
BATCHKEY 機能番号メッ七ージ 
と齋くことでをの機能を使うことができる。 
コマンドはバッチファイル中に誰いたメッ 
セージを表示し，機能番号におじた化理を 
する。 

化理後，どのキーが入力されたかがエラ 
ーコードの形で返ってくるので， 

IF 〜 E 民民0民 LEVEL 
EXITC 0 DE 

などと組み合わせて使う。 

機能を号は〇〜2の値を使い，機能番号 
0は， Y キーまたは N キーの入:0要求を巧- 
う。 をれ U 外のキーは，受けつけられない。 
Y キーヵ坤|1されれば0， N キーが押されれ 
ば1の エラーコー ドを BATCHKEY コマン 
ドが返す。機能飛号1は，〇〜9キーの入力 
を嬰ポし〇〜9の エラー コードを，機能番 
を2では，任忍;のキー入力を巧い押された 


キーのキャラクタコードをエラーコード t 
して返す。 

機能番号を指をしなかった場を，あるい 
は"？"を指ました場合には備単なヘルプ 
が表巧される。また，メッ七ージは'请略す 
ることができる。機能眾号とメッ七ージの 
閒は，必ずスぺースを入れる。詰めて嘗く 
t プロンプトメッ七ージカ;'，正しく表示さ 
れないのでを寇を要する。 

祥ィ 初むま向けスロットヴーム 

続いて，2本りのプログラムは石川俱化 
渡詩郞氏作による X - BASIC 用ピコピコゲ 
ームプログラム， SLOT . BAS である。 
SLOT.BAS for X 68000 

( X - BASIC ) 
石川県佐渡詩郎 

ファイル名どおり，内容はスロットマシ 
ンのゲームである。 

リストを打ち込んで rim するとスロット 
マシンの絵が描かれ，スロットが回る。こ 
こでし2, 3のキーを押す t それぞれに対応 
するスロットが止まる。スロットカす止まる 
とスロットに化た U におじてむ•金が支ネムわ 
れる。をして，もう1閒やるか|1卜1いてくる 
ので，ここでやめる力％あるいはをの時点 
でもう金がなくなってしまっていた場合， 
ゲームオーバ ー。 をういう ゲームだ。 

ピコピコなスロットマシンゲームである。 
プログラムは短い。絵ら全部テキストで描 


1*1 けんが2タィース车一か X 车一(ひ^«パ)^どうぞ C 巧い£てな了 


1 た‘ I 結を皆说解嘴。 ’ i ぶ 。 IW 

if ゎパ成 ft か C 化作 （tv. Iltfoto 
93(0 loot 

齡。" 

ブイース丰ーホ X キー ( OfS«o け) t とクそ C 化 ♦£ でな了 

職‘か 


課を 


8 31 

[〜〜] i 


slot machine 


SCO re 100 $ 


You got 0 dol 1 ers. 
try again?l 
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き……とにかくプログラムを短くしよう， 
という試みで作られたプログラムである。 

投稿原稿いわく 「どんな人にでら備単に 
打ち込んでもらえるようにしたかった」。な 
るほど。しかし，をれならば，人に巧も込 
ませるつもりならば，らう少し魅力を感じ 
させる工夫が必嬰ではなかったか？ 

スロットマシン は プロ グラミングの入門 


としてはわりとありふれた設をである。し 
かもこのプログラムは，刚而も才ールキヤ 
ラクタである。ありがちで絵がきれいでな 
い。残念ながらをれほどの工夫もない。 

むろん，「どうせ：中,すならがちこんでもら 
えるプログラムを」と思った化腿氏の気持 
ちはよくわかるつもりだ。しかしをれだ 
からこを人を引きつける^う一歩の努力が 


ほしかった，と思うのである。基本はでき 
ているのだから，もょっ t ひねったアイデ 
アを盛り达むようじ努力してみよう。 

义句をいってしまったようだが佐渡氏に 
はこれからも頭張ってほしい。 

をれでは（で)氏の早期復活を願って，今 
巧の シヨー トプロ ぱ 一て いを 終わるのであ 
る。また米巧。 


iJ3K17BATCHKEY.S 


バッチファイル用キ. 


2 : 

卜ちま 


] 巧ホブログラム batchkey. 
92/06/22 巧ジャストミー 


DOSCA しし. MAC 


macro 
. dc . w 


c&ilname 

callname 


でず 


inoveq .1 #0 , dO 


20 


cmpi 

.b 

#'0,,(a2 > 

21 


beq 


inO 

22 


cmpi 

• b 

#111 1 (a2) 

23 


beq 


ini 

24 


cmpi 

.b 

»,2 ••(包 2) 

25 


beq 


in2 

26 


cmpi 

.b 

»'?*,la2) 

27 


beq 


usage 

28 


cmpi 

• b 

#0,(a21 

29 


beq 


usage 

30 


pea. 

1 

errmes 

31 


DOS 


—PRINT 

32 


addq 

•1 

右‘ し sp 

33 


DOS 


_EXIT 

34 

本 - 




35 

inO : 




36 


addq 

.1 

#1,a2 

37 

38 


cmpi 

beq 

.b 

巧 0,(a2)+ 
IpO 

を 





39 


move 

•1 

a2,-(sp) 

40 


DOS 


_PRINT 

41 


addq 

• i 

#4 , sp 

42 

lp0; 




43 


DOS 


GETC 

44 


cmpi 

• b 

#’y’ ， d0 

4 5 


beq 


yes 

46 


cmpi 

.b 

#,Y’,d0 

4 7 


beq 


yes 

48 


cmpi 

• b 

#'n»,d0 

‘け 


beq 


no 

50 


cmpi 

，b 

#'N*,d0 


beq 

br& 


IpO 


このファイル 
お持ちのおは 


♦ I このがみは化 

* I 出てきまず 



色 ndm 


本 

1 

この巧囲は入 

67 


DOS 

GETC 






68 


cmpi ， b 

,d0 




本 

1 

しな < てお W 

69 

70 


bis 

cmpi，b 

Ipl 

,d0 

-EXIT 

equ 

Sff00 

本 

1 

H 巧目 の、、、 

71 


bcc 

Ipl 






72 


sub. b 

#48,dO 

EXIT2 

equ 

$ff4c 

本 

1 

とって下さ 

73 


mov 色 .w 

dO,-(sp) 






7 4 


DOS 

_EXIT2 

GETC 

equ 

$ff08 

本 

1 


75 

♦ - 



PRINT 

equ 

$ff09 

本 

i 


76 

in2 ： 




move • 
DOS 


#1 ， - (sp) 
EXIT2 


Ipl: 


addq 

cmpi 

beq 

move 

DOS 

addq 


#1,a2 
#0,(a2)+ 
Ipl ♦ 

a2 ， - (sp) 
_PRINT 
お 4 .sp 


t ほらね 


•牛この巧だけ 
叫巧います 



77 


addq ，1 

#l,a2 

♦ t またもや 

ざ - 

-る 






78 


cmpi ， b 

#0,(a2) + 

» 1 


79 


beq 

lp2 X - - 

-+ このけど 


80 


mov 色 •i 

a2,-(sp) 

♦ 1 ぶいます 


81 


DOS 

.PRINT 

♦ 1 


82 


addq.1 

#•1 .sp 

* i 


83 

lp2: 





84 


DOS 

_GETC 



85 


move.w 

dO,-(sp) 



86 


DOS 

_EXIT2 



87 

% - 





88 

usage 





89 


pea ， 1 

ume 只 



90 


DOS 

_PRINT 



91 


addq.1 

#4 , sp 



92 


DOS 

_EXIT 



93 

♦—— 





94 


， data 




«5 


.even 




96 






97 

um 色 s こ 





98 


.dc.b 

' 化用ホ : BATCHKEY 

坊能 番号【プロン 

メッセ 

-ジ] • • 

$0d,$0a 




99; 


.dc.b 

• が おを号 

0 = Y 又は N 

が ' 

, $0d,$0a 





100 ； 


.dc.b 


1= 0〜9 キーの 


■ ，重 0d I $0a 
101 : 

• , $0d I $0a 
102 : 
103: 


•が巧された> »$0 d ,$0 a 


dc，b 

dc.b 


房〇備 


ほ巧のキーの要ず 


巧能巧号 = 0 の時'， $0d,$0a 

0=Y キーが押された 1=N 


104 


• dc.b 


なお巧号 = 1 

の時' 1 $0d, S0a 

105 


.dc.b 


〇〜 9 

' , $0d , $0a 

106 


• dc.b 


巧能巧号 = 2 

の時'， $0d, SOa 

107 


• dc.b 


巧されたキ 

—のキャラクタコ 

,$0d,$0a,0 





108 

errmes : 





109 


.dc.b 

1 

がおを号の指をが进います••が d|S0a,0 

110 






111 


.end 





U ス h 資 /SLOT .曰 AS 


0,3 


slot machine 


0 screen 0,0,1, 

10 str i$ 

20 dim a(3 ) , s(3 ) 

30 sc=105 
4Q repeat 
50 sc=sc —0 
60 c 丄 s 
70locate 
80 print 
90 print 
100 print 
110 print 
120 print using 
130 print 
HO print 
150 print 
160 print 
170 s<l)=l;s(2)=l:s(3)=l 
180 while s(1)+3(2)+s(3 ) 

190 for t=l to 3 

200 if 3(t) then a(t 》 =int(rnd( 》 * 10#) 

210 locate t 本 2 卡 1,5:print a(t) 

220 next 


score ######$" 


then s(2 )： 
then s(3); 


then ds 二 10 else ds = 0 
then ds=ds+10 
then ds 三 ds+10 

and a(2)=a(3) then ds=ds+20：if a{1)=7 then ds 
print using "You got ### dollers."；ds 


230 i$=inkey$(0) 

240 if i$="l" then sU ) = 0 

250 if i$ 二 " 2" 

260 if i$= ： "3" 

270 endwhile 
260 if a(3)=a(l 
290 if a(1)=a(2 
300 if a(2)=a(3 
310 if a(1)=a(2 
=ds+50 

320locate 0,12 
330 while ds 
340 3 C = sc + 1:ds=ds—1 

350 locate 18,7:print using "score ######$"；sc 

360 endwhile 

370locate 0,13 

380 print "Try again?"; 

390 until inkey$<>chr$(13) or sc=0 
400 els 

410 if sc=0 then print "Sorry,"; 

420 print "You have" ; sc ; "dollers • 

430 print 

440 print "Thank you for playing." 


(大）のショートプロぱ一てぃ 
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煤2励 


巧 便 JTORN ADQ への第一歩 仲編） 

プ□ジでクトチ-ム DSGA 前回に続いて，お試しシステムのデータを利用して， F 1 の CGA を数力 

かまたゆたか ッ S 制作してみまず。できた力、外をつなげてにメーンョンずればち 

よつとした作品に，……なるかな？ 



D 扫 G A のが.例けがとしては， CGA コンテストより)がお 
がある "CG A 強化キャンプ"が8リ8， 9 II にけわれま 
した 。このキャンプは化年鈴胳山系の川ぶにテントを張 
り，プログラム問発に必要な腕別を鍛えるむめに川で';永 
ぎ，バグを] oi つける検索能を強化するむめに薪を探す 
とぃう，どこから） i ても遊んでぃるだけとぃう内おです。 

しかし，今がは台風10巧の1-.隙と蛮なって，テントは 
荷物ごと飛ばされるわ，川は1 •. む流と化すわで，もうむ 
ぃへん。雜胁忡 i の中，"朝が米れば，きっと巧路が剛け 
る！’’と祈•りつづけたひと晚は非泮;に長く感じました（も 
うほとんど遭雛ち)。 

た城情報を化るむめに持ってぃっむ携祁■•テレビ。なん 
で「1;八一中 il 戦しか映らへんねん！ 

さて前いりは，芸術なでグランプリを受赏した义りさん 
の"誰にでも TO 民 NADO は作れる"とぃう言葉が，ただ 
の識遜か，觀おかを雜かめるため，お際にをさんに CGA 
をれ:-ってららうとぃう訊でしむ。まだ，1 | n | IJ い、うこ 
t で，物作もひとつで视点が動くだけとぃうも のでした 
力;'，巧さんはちゃんとぶむ-でき たで しよう力>。 

引き統ぃて， 「 TORNADO 」 に列•わける Fl の CGA です 
が，今||||はちゃんと巧景もつけ，物体ら動かしてみます。 



I り]じ内がを何度ら：熟くわけにはいきませんので，化り 
みをちゃん t 谎んで， 実巧している t いう前描で新を巡 
めさせていむだきます。しかし，化 W 号で化ったワーク 
デ イス クで作業を統けていると，デ イス クがいっぱいに 
なるので，らう I 枚新しいデイスクを用愈しましよう。 
斩しい デイ スクには， 

TYRL.SUF TY 民 L.AT 民 JIMEN.SUF 

JIMEN.AT 民 F 1 A.FSC 

の5つのファイルを入れておいてください。 

コピーの方法などがわからない方は， CGA システムの 
マニュアルの 「 CGA 大学/コンピュータ基礎概論」を勉強 


してください。 

は，お1||1|ということで，操作ホ順，操作結果を 
すべて雛列していきました。しかしあの方法は，いくら 
なんでら誌 lAi をないすぎますので，前 M と问じところむ 
どはどんどん巧略していきます。どうしてもわからない 
ところ，うまくいかないところなどありましたら，却チ 
ームの「術が/」がまでわ便りください。 



前1"1制作したネ見点だけが移動するカットには，背景が 
ありませんでしむ。これではちょっと寂しいので，今回 
は前11，1のカットに背景をつけることから始めましょう。 

稍景としてはわ試しシステムの背景用地形データ 「J 
IMEN 」 を利用し，さらに空の部分を水色にします。 
OFFE を起動ずる 

操作：コマンドラインから， FF にリターンと入力する 
解説：マニュアルの 「 CGA - 火学/ PES 基礎実習」の単化を 
ちゃんと修得している人は， PES 力 >ら起動してもらって 
ら結構です。をの場合，ワークディスクのドライブを力 
レントに してわいてから起動してください。をうでない 
し化りをの仙姫のようになってしまいます。コマンド 
ラインから起動しよう t して，「コマンドまたはファイル 
がありません」などのエラーとなった場合は，先月号を 
参考•にして，起動しなわしてください。 

0 モーシヨンデータ を読み込む 

操作： 1) メッセージパネルの「6)ファイル」を左ク 
リックする 

2) 「 LOAD 」 を左クリックする 

3) 「 F 1 A . FSC 」 と表示されている i ： ころを左ク 
リックする 

-> 「データ読み込み中」などが表示される 
解説：前關制作したモーシヨンデータ 「 F 1 A . FSC 」 を口 
—ドしています。 「 F 1 A . FSC 」 で使用した井み!犬ファイル 
「 TY 民 L . FSC 」 を同じディレクトリにあらかじめ入れて 
わいてください。 

〇 「 JIMEN . SUFj を設定ずる 

慨耍： 「 JIMEN . SUF 」 を追加し， X ， Y ， Z のを方向に 
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10 情拡大して，さらに Z 方向に「一70」移動させて，決 
定します。 

操作： 1) 「4)物体設定」を左クリックする 

2) 「1)追加」を左クリックする 

3) 「 JIMEN . SUF 」 と表示されているところを左 
クリックする 

一「データ読み込み中」などが表示•されたあと， 
平而図，侧而図に野山の地形データが表ボされる 
澗 1) 

4) 「拡大 X :1.00」と表-おされているところの 
「1.00」を左クリックする 

一「1.00」が反転し，入九が態になる 

5) キーボードから，10，リターンと入力する 
一反松が Y の値に移動し， Y 方向の拡大率の入 
が態になる 

6) キーボードから，10，リターンと入力する 
一反転が Z の値に移動し， Z 方向の拡大率の入 
が態になる。 「 JIMEN . SUF 」 が10倍拡大される 
爛 2) 

7) 位罵の 「Z : 0」 t 表示されているところの 
「0」を左クリックする 

座標入力が態になる 

8) キーボードから一70，リターンを入力する 
一地面^タイヤがもようど模するようになる 
(図 3) 

9) 「決:を」を左クリックする 

10) 物体設定の「4)終了」を左クリックする 
解説：前回 「 TY 民し SUF 」 を罵いむように， 「 JIMEN . 
SUFj を設をしています。ただ，をのまま罵くとたと率 
が同じぐらいの大きさになってしまうので， 「 JIMEN . 
SUFj を10倍キ広大する必要があります。図2を横から見 
て地商が2本の線になっている（つまり地师が2枚ある） 
のは， 「 JIMEN . SUF 」 を制作したときのホ抜きのせい 
で，あまり気にしないで〈ださい。上のほうの線 （ Z 二 
0) だけを考えていただければ結構です。 

らし，この 「 JIMEN . SUF 」 を Z 方向に70ドげないし 
タイヤが地而にめり达んでしまいます。地师を下げずに， 
奉を上げるという方法もあります力':，背景はこの 「JIM 


EN . SUFj だけで一度設をすればよいのに列•して ， 「TY 
民し SUF 」 はこれから何腹も動かすので，地师をドげるほ 
うがが PH でしょう。 

だいたい，苹，木，錐物などの地面に;巧くものは， Z 二 
0の化蹈に嚴いむとき，もゃんと地师と梭するように作 
るべきです。 「 TYRL . SUF 」 がなザこのように|||途ザ端な 
位靑に作られているのか作•巧のげ川おに|がいむところ 
"特にな味はない’’ということ（雙するにミス）です。 

〇 背景を水色に設定ずる 

概嬰： FFE の巧景設をの機能で，何ら物体がないところ 
(牛;の部分）に色をつけます。 

操作： 1) 「1)巧覺設を」を左クリックする 

2) 「2)ベたぬ0」を左クリックする 
一民の做の人別斗火態になる 

3) 0.2, リターン 

4) 0.4，リターン 

5) 0.8，リターン 

一巧贵色が民 GB 二 （0.2 0.4 0.8) に設をされる 

6) 「みを」を左クリックする 

解説：民 GB の做は，このとわりにする必要はありませ 
ん。 B の値が大きければをれなりに巧色になるでしよう。 

〇セーブ-終了 

操作： 1) 「6)ファイル」を左クリック 
「 SAVE 」 を左クリック 
「フ レー ムソ ース」 を左クリック 
出九ファイルお‘‘ X 10 A ，’， リターンをキーボ 
ードで人 Jj 

5) 「7)終了」を左クリック 

解説：前1"1と同様ですから，特に解説するこ H よありま 
せん。り Wj ファイルおの 「 XlOAj は， Oh ! XlOj 1 培の力 
ット A という寇味です。 

U 作画.アニメーション 

操作： 1) コマンドラインから "AUTO X 10 A.FSC / 
A 2 / G / D " を英巧する 

2) 作肿‘1後，「![加叫 X 10 A について，か九ファイ 
ルおは？」と表示される力す，無视してリターンを 
押す 

解説： PES を使って^らってもらちろん結構です。しか 


DoGA 


2 ) 

3) 

4) 


図1 「 JIMEN . SUF 」 を読んだ直後 


図吕 「 JIMEN . SUF 」 を1日倍に拖大 


図3タイヤが地面に接ずる 
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し PES の AUTO のオプシ ヨンには， なぜか 7 D " があり 
ません（単なるミス）ので，あとで C 民 D を夾行してやる 
必要があります。マニュアルの 「 CGA 大学/制作環靖シ 
ステム义法」 （ P .285) を参考にして， PES . DEF を游き換 
えてわくのもよいでしよう。 

作画計算には相当畔削がかかりますので，をの I 巧]にコ 
ラムやほかの記事を読んでください。前 I り I のアニメーシ 
ヨンと比べるし巧猜:がついただけですが，イメージは 
かなり変わったでしよう 



では，いよいよ 「 TY 民し SUF 」 を動かしてみまし主 
う。 「 X 10 A . FSC 」 につながるカット， 「 X 10 B . FSC 」 を作 
ります。 

前回，视点だけを動かすカットを制作しました力 i '， 物 
体を動かすときもだいたい巧じで， フレームナンバ ーを 
変更したあし位睛をを巧してやります。化点述うと 
ころは，视点は必ずひとつなのに対して，物体は通•嚴權 
数存在するため，どの物体を動かすのか選がする i ： いう 
操作が増えます。 

01フレーム 目の設定 


に， 「 X 10 B . FSC 」 の1 フレーム 因を設定します。すでに 
解説したので，詳しい操作は省略します。 

操作： 1) FFE を起動する 

2) 背景を水をに設定する 

前述の「背景をつける」の"4)"と同機。「背景設 
定」の「ベたぬり」で，民 GB 二 （0.2 0.4 0.8) 

3) 「 JIM 巨 N . SUF 」 を設定する 

前述の「巧嚴をつける」の"3)"と同様。「物化設 
を」の「追加」のあしみ軸方向に10倍して ， Z 
軸ぶ向に"一70"移動する 

4) 「 TY 民し SUF 」 を設定する 

化巧号の「物体設定」^同様。原点にをのまま茜 
く 

5) 視点を變匙する 

先巧号の「化点の変更」と同様。視点の位蹟は， 

( -400,800,600)，注1:1点は変更せず，（0,0,0)の 
まま 

0フレームナンバーの 変更 

概要：操作向体は，化 巧 号の 「フレーム No . の変更」！:同 
じです が，今回の フレームナンバーは5を 設定します。 
つまりたった5フレームのアニメーションです。 

操作：「5)フレーム No 設を」を選がし，フレームナン 


概要： 「 X 10 A . FSC 」 の20フレーム l ; U まったく同じよう バー「5」をキー入力して，リターンで決定する。 


B 読きによる(まつとけない傳つとこらむ 


うさ子：今月は，夏休みに遊びに来た平等電子 
(たいらでんこ）ちゃんと一緖にお手紙を紹介 
させていたピきます。 

巧子：ご紹介じあずかりました電脳1具楽部でわ 
馴染みの新間配達少女の電子です。うさ子わね 
えさまともどもよろしくお願いします。 

うさ子：では，今回も先月に引き続き， D 6 GA 
CGA システム ver .2.50 マニュアル申し込み書の 
自由記入欄に寄せられた多数のご意見ご感が 
のなかから，ホットな生の声をご紹介しますね。 
< A さん>法人化なら，税金などを考えても， 
宗教法人がいいのでは？ 信仰対まとしては， 

シャープじをメッキの X 68000 を作ってもらっ 
ては……。では，頑張ってください 0 
うさ子：アドバイスありがとうございます。 
D 6 GA の薄暗いプロジェクトルームじ，さんぜん 
と光り輝くマシンがあるのをお像すると，すご 
く不気ホで，アヤシイ雰囲気じなりそう。 

巧子：あっ，おねえさま。こっちじは，学校ま 
人がよいってお便りがありますよ。その場合， 
通信教育じなるのかしらん。 

< B さん > 今回のカンパも，わを 1 U かも受けせ 
けているのでしょうか？ 売れ残りの巧画の単 
行本じゃ耽目ですか？ 

うさ子：从前，「究極超人あ〜る」全ををいたピ 
いたことがあります（島さんがたいへんよろこ 
んでました）。でも，すでに D 6 GA の部屋にはかな 
りの数の;’曼画本がありますので，せっかく送っ 
ていたた•いても……。 

なわ，カンパとしては，食料も（食べざかり 
の若者が多いので。私はじんじんがいいな），そ 
して肉体游働も歓迎いたします。 

巧子：でも，なまものの場合は，コックさんと 


ウェイトレスをつけてね。 

遊び人：僕は.お嫁さんがいい。 

マリオ：カップラーメンがいい。 

< C さん>お謝の気持ちを込めて，カンパとし 
て，お酒を送ります。ここ秋田の=大特産品は， 
米•酒•秋田美人です。本当は「が田美人」を 
送ろうとしたのですが，クール宅急便では送れ 
ず，また，美人はすでに袖姫さんがいらっしゃ 
るので，やめてわきました。どうぞ，思い切り 
;令やしてお飲みください。 

うさ子：どうもありがとうございました。でも， 
スタッフじは「秋田美人」を送ってほしかった 
という人がをかったです。クール宅急便でなく 
ても東北新幹線があるじゃありませんか。また 
次の機会じは，ぜひ，ご検討ください。 

遊び人：僕は「秋田美人」のお嫁さんがいい。 
文月：よし，「秋田美人」は俺が受け取りじい 

<c 

巧子：あれっ？ なぜ，文月さんがここに。 

文月：俺も遊びに来てたんだよ。 

巧子：じゃあ，师りは乗せていってくピさし、。 
<D さん > 「BACBDF 曰0 A 0 BB DE BE C 2 
AO 32 CC DE D 2 AO CO C 9 D 1 Alj 
巧子： 「 B 6 B 2 C 4 DE B 8 20 C 3 DE 日 7 CO 20 
BC DE CC DE DD B 6 DE 20 B 6 C 5 BC B 2 j 
うさ子：「0; GD (4 I PEB 4 PLJ 
遊び人：「カラミニノチノナランラモイトチ 
ミミキチ ニニ」 

<巨さん>もう少し作画スピードをアップして 
くれると，うれしいのですが。 

< F さん>作画だけでも486マシンで計其させ 
たいのですが， PC -98()1 用のプログラムはない 
のですか？ 


< G さん > せっか〈の V 70 ボードに対応する計 
画はないのですか？ 

電子：う〜ん。 X 68000 の場合，とりあえずクロ 
ックアップすると，確実に速くなりますが。で 
も，寅任はいっさいとれません。 

うさ子： PC -980 I , FM TOWNS の REND , FF など 
はすでじ開発されています。タケルなどでまと 
めて発表する予定ですので，いましばらくわ待 
ちくピさい。 

かまた： V 70 ボードにも対応させてみたんです 
けど，期待したほどのスピードは出ませんでし 
た。もっとも，これはボードのせいというより 
コンパイラの問題で，まだ改善の余地はありま 
すので，発表じついてはもうかし検討させてく 
ださい。 

TakaS : ODP をつけたエプソンの PC -486 GR ピ 
と，なんと約40倍に。 

かまた： 作画 スピードのベンチマークテストに 
ついては，次回にでも報告します。 

< H さん>まさじ負けずじ，がんばって〈ださ 

し、0 

電子：スタッフは大丈夫ですが， 24 MHz 化した 
X 68000 XVI が . 。 

うさ子：扇風機じよる強制;令却にも限度があり 
ますよね。 

マリオ：シャープ様 r クーラーありがとうござ 
いました。 

文月：わ〜い，電子。そろそろ出発するぞ〜。 
巧子：え〜！文月さん，待って待って〜。と 
いうことで，うさ子おねえさま，おじやまして 
すいません。それでは！ 

うさ子：なんか，今月はじぎやかでしたね。電 
子ちやん，またも'会いしましよう。 
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解説：詳しくは，先巧号をご臨ください。「決定」だけが 
マウスの左クリックで指定できない （ S 保君はやっとバ 
グと認め，バージョンアップをしています）のでを意、し 
てください。 

〇 物体の選択 

操作： 1) 「4)物体設定」を左クリック 

2) 「2》変更」を左クリック 
一選択モードに入る 

3) 「選択」を左クリック 

-> 「物体名」の横に 「 tyr しと表示されます 

4) 「決定」を左クリック 

^串が黄色で表示され，物体追加の位廣設定と巧 
じ画而になる 


5) キーボードから，一10,リターンを入力する 
一（図 6) 


D6GA 


6) 「決を」を左クリック 

7) 物体設定の「4)終了」を左クリック 
解説：物体の位嚴設定は，前回のようにを座標値をクリ 
ックして キーボー ドから入力する方法もあります 力 5'，通 
常の モーシヨン デザイ ン では，座標値はあらかじめわか 
ってはいません。ですから，適当な位置をマウスで指定 
しては「作關」という操作を，自分の思いどゎりの*図 
になるまで繰り返して，最後に「决定」します。 

ただ，この方法だ!:座標値に端数が化て気持ち惡いの 
で，マウスでだいたいのアタリをつけたあと，きりのい 
い数値をキーボードで入力するといった使い方が一般的 


解説：選択モードに入ったとき，本当は X ， Y ， Z の値 
を入れたあ L で「選択」をすることで，をの座標にいち 
ばん近い物 f 本を選がする七いうのが正しい使い方です。 
しかし，この座標入力がマウスでできないため，かえっ 
て而削になってしまいます （ S 保君にはちゃんとバージ 
ヨンアップするよう交涉してわきます。だけどミ保君ら 
ホ論で‘忙しいですから……)〇 
「選が」をクリックするし最も近いらのから顺番にか々 
に選がされていくので，目的の物体が選がされるまで「遵 
が」をクリックするという使い方をします。選択された 
物体の位罵には，白い小さな畏方形が表示されますので， 
同じ名前の物体が複数あってら区別することができまず。 
〇物体の位置-向さ設定 

概要：物体を選択すれば，あとは物体追加の位蘭設定 
同じです。 

操作： 1) 図4のように， マウス カーソルを平师 I 刻（左 
上の図）の右のほうに持っていって，左クリック 
ーメッ七ージパネルにをの座標が表示される 

2) 1) を繰り返して，座標がわわよを（800，一 
100,0) ぐらいにする 

3) 「作圃」を左クリックする 

一完成予想図が表示される（図 5) 

4) メッ七ージパネルの「閒岐;」の 「Z : 0」の 
「0」を左クリック 

一 Z 軸回りの回眩の備の入力状態になる 


です。 

なわ，回転角度については，マウスで入力できません 
ので，キーボードで設定します。 

〇セーブ-終了 

操作：前述の「背景をつける」の"5)" i ： 同様。 「フ ァイ 
ル」 の 「 SAVE 」 で 「フ レー ムソ ース」を遵択 し， 出 カフ 
ァイル名 「 X 10 B 」 をキー入力する。をして，「終了」で 
FFE を終わる。 

0作画.アニメーション 
操作 ： AUTO X 10 B.FSC / A 2 /G /D 
解説：指をするファイル名が異なるだけで，操作は上記 
の「巧黃をつける」の "6)" と 同じです。髓かに率が動 
きます 力;'，たった 日フ レームで，アニメーションとして 
は閒 I '] くと！〇なんとらありません。しかしこのカット 
は，あ t でつなげて アニメーション するときに，重要な 
な削を采たします。ちゃんと残してわいてください。 



をれでは，娘後に視点ら物体も動くカットを作ります。 
とはいってら，特別な操作があるわけではなく，視点を 
動かすカット，物体を動かすカットの両方の操作をする 
だけです。まあ，今巧のまとめとしてやってください。 

フレームナンパ、一 は，1と10と40の3つを指定します。 
つまり，1111線的な動きむ表現できます。しかし今回は， 


図4変更位置を指定 


図已完成予想図 


図已物体回お 
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曲線的な動きをするのは視点だけで， 「 TY 民し SUF 」 自身 
は X 軸方向に直進します（図7)。 

〇背累の設定 

操作： 1) FFE を起動する 

2) 背景を水色に設定する 

前述の「背景をつける」の "4)" t 同憐。「背景設 
定」の「ベたぬり」で， RGB =(0.2 0.4 0.8) 

3) 「 JIMEN . SUF 」 を設定する 

前述の「背景をつける」の "3)" と同様。「物体設 
を」の「追加」のあと，を軸方向に10倍して， 

Z 軸方向に"一70"移動する 
解説：らうすでに2度やった作業です。このカットを制 
作したあしご自分でいろいろ制作してみるつ杉りでし 
たら，ここで SAVE してわくべきでしよう。カットを作 
るたびじこの操作をせずにすみます。 

SAVE の方法は，前回同様，「ファイル」の 「 SAVE 」 
の「フ レームソース」 を選択して，適当な化カフアイル 
名 （ BACK など）を入力してください。 

〇表示範囲の変更 

概要：このカットでは， 「 TYR し SUF 」 がかなりの距離を 
移動しますので，叮 Y 民し SUF 」 の設定の前に，画面左侧 


の2聞図の縮尺を変えてわきます。 

操作： 1) 「=」を押す 

2) 「二」を押す 

3) 「 二 」を押す 

解説：「=」を狎すしよりにい跪閒が表示されます。 
逆に「+」を押すと現在裘巧されている||し11、村•ぶが拡火 
されて表示されます。表示しなわすのには多少時削がか 
かります カミ，「=」 を押し つづ けていると キーバ ッ ファが' 
溜まってどんどん書き換えられてしまうのでご注.なくだ 
さい。縮尺を変废するし図8の位置に表示されている 
グリッドの備が変わります。グリッドとは，2前図の青 
の マス 目の1 マスの 大きさを葱味します。 

01 フレーム 目の設定 

概要： 「 TY 民し SUF 」 と視点を設定します。视点設を 
で，注固点の座標ら変®しますが，要領は化点の座樵と 
同様に変更したい数俯をクリックして，をの数侃が皮転 
した状態でキーボードから入九してやります。リターン 
をすると反-転がひとつ下の巧口に移動します。 

操作： 1)「 TY 民し SUF 」 の設定 

「物が設定」の「追加」で 「 TY 民し SUF 」 をネ旨を 
する。位農座標を（一15000，6000，〇)とおをし，「決 


法人化への道 


D 6 GA がま人化するかもしれないという話は 
すでに紹介しました。別に隙手に法人化すれば 
いいといってしまえばそれまでですが. CGA シ 
ステムのユーザーは， D 6 GA のま動じ寶同，参加 
の意思のある方々，つまり準スタッフみたいな 
ものですから，できるピけオープンじ話を進め 
ていきたいと思っています。 

そこで，このコラムでは，法人化にあたって 
の方が，問題点，苦ち話などを紹介していきた 
いと思います。今回は， 「 D 6 GA 法人化実斤委員 
会」の第 I 回会合から巧粋します。 

「マニュアル申し込み用紙の自由記入提のとこ 
ろで，法人化じついて書いてある意見を見ると， 
ちょっとち外な結果だけど，ほぼ100%がま人化 
じ巧成みたい」 

「"アマチュアリズムを寅くべきだ"という意見 
が結巧あると予想してたけど，なかったんとち 
ゃうか J 

「逆に"はっきり営利目的で活動すべき"とい 
う意見は結巧あった J 

「なんか，いままで"非営利"でがんばってき 
たのがバカみたい」 

「いや，いままでこんな活動を展開できたのは， 
"非営利"だったからこそで，ホしてバカでは 
ないぞ J 

「でも，多くのユー ザーじ とっては，"理お"と 
か"目的"とかいう巧屈より，しっかりしたサ 
ポート体制，なるベ〈バグのかないソフトのほ 
うを望むってことでしょう。ちょっと寂しい意 
見だけど J 

「確かに，我々の思いとユーザーの意識にはギ 
ャップがあるかもしれへんな J 
「まあ，とじかく，法人化に問しては，読者の 
理解を得られたということで，具体的に実現化 
じついて検討していきたいと思います。う〜ん， 


このいい回し， PKO みたい」 

「で，何から;夫めるの？ J 
「タロらん。法人化って誰もしたことないもん」 
「資本をはさ，1670万円と力、，512万円と力、，256 
万円じしよう」 

「でも，株ホ会社は1000万円，有限会社は300万 
円知义上やで」 

「そういえば，かまたさんは財団法人がいいと 
いってたけど，なんで？」 

「王里由は，2つある。まずひとつめは，株式会 
社や有限会化よりギャグとして笑える」 

(この瞬間，数人のスタッフがズッコケ，数人 
のスタッフが巧くうなずく） 

「え〜，ギャグで法人化するの？ J 

「でも，そういったノリって大切た•と思うよ」 

「ちょっと説得力が……」 

「2つめの理由は，が団法人は公益法人どから。 
自みたちの活動がいくら営利目的でないってい 
っても，株式会社や有限会社は営利目的の組綻 
だから，そんなふうに見られるのがいや。名実 
一致させるためじは，財団法人じしたほうがい 
いと思う」 

「どうし,て，そんなじ"非営利"じこた•わるの？ 
せっかく会社を辞めてまでして，法人化するん 
だから，わを儲けしたらいいやん。ソフトハウ 
スのどこがいけないの J 
「 D 6 GA が目的とするところの " CGA 文化"って 
のは，高性能の CG のプログラ厶がひとつあれば 
いいってもんじやないねん。 CGA コンテストや 
を地の上映会のような発まの場とか， Oh ! X の連 
載のようじ，作品の作り方のコツやみんなの意 
見を紹介する場と力、，制作者やチームどうしの 
交流とか，ネット.データ集といった幅広いま 
動が必要やと思うわけや。それって，ソフトハ 
ウスの仕をとちやうで。同じ思いのたくさんの 


人たちの斤動があって初めて可能なこと。まあ， 
法人化したって，その活動は草の根運動が中心 
じなるってこっちや J 

「第一，法人化したって，儲かる保証なんかな 
い。確実にお金儲けしたいんなら，一流会ネ±で 
のうのうとしているほうがずっと楽 J 

「まあ，わからんでもないけど，財固ま人はむ 
ずかしいで。法律に詳しい知人の話だと，認可 
はむずかしいし，最初のををも相当なを額じゃ 
ないとあかんとか，公認会計±をつけて，がし 
い管埋を受けるとかあるらしいで。そんなん， 
いややな J 

「"……らしいで"じゃ困るな。これから財団法 
人のことをきっちり調べて，何か問題点がある 
とはっきりしたら，その時点であきらめればい 
いやん」 

「あきらめたときは，株式会社？ それとも有 
限会ネ i ?」 

「有限会社がいいんとちゃう？ 税制や設立の 
手続きが趙単ピから。株式会社のほうが巧外的 
な信用が大きいとか，"株ま会社社長"を名乗り 
たいから無理して株式会なじするって話を聞く 
けど，そういう のじは 興ホないやろ」 

「それじゃ，今回の結論として，財団;去人化を 
目指して調査をし，ピめだったら有限会社を検 
討するということで，そのセンでやってみまし 
パ」 

ということで，ごを見がある方は，当チーム 

「法人化への道」の巧まで，どしどしお便りく 

ださし、。 

P . S . "法人化の際には就職希望"の U さん。ま 
だ，話はこの程度しかみまっていません。それ 
じ，法人化しても，そんなじたくさんの人を雇 
えるような大きな会社にはなれないと思います。 
すいません。 
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を」 

2) 視点の設を 

「視点設定」で化点の座樵を (-15000,6300,30) 
とおをし，注」1点の座標を（一14500,6000,3 0) と 
して「決定」 

解説： 「 TY 民し SUF 」 の位蘆設定は，上記の「物体を動 
かす」のようにマウスで座標をお定するのが普通ですが， 
今阿は，座標値に敝;萬さが要求されるので，上記の俯を 
キー入如するほうがよいでしょう。 

01日 フレーム 目の設定 

操作： 1) フレームナンパ、一を10にする 

「フ レー ム No 設定」を選択し， フ レー ムナンバー 
"10」を入して，リターンでかを 

2) 「 TY 民し SUF 」 を逃がする 

「物体鼓ぶ」の「雙が」で，「逃択」を2 |リ]クリッ 
ク。「物体お」が 「 tyrl 」 となったのを離認して「決 

化」 

3) 「 TY 民し SUF 」 の位鬻を雙更する位置座標は 
(一10000,6000， 0) 。變化している X 座標の数値を 
入- Jj するだけでよし、 

4) 化点を変敢する 

「视点設定」で視点の座標を（一11000,5700,3 0) 
U 行をし，制：！点の座標を（一9000,6000,3 0) と 
して「’决を」 

解説：もうほ！:んど峭説することはありません。物が選 
巧のときには「選択」を2 I り1クリックします力す，これは 
「 JIMEN . SUF 」 のほうが原,なに近いために，1の「選 
が」では， 「 JIM 巨 N . SUF 」 が選ばれてしまうからなので 
す。 

04日 フレーム 目の設定 

操作： 1) フレームナンバーを40にする 

「フレーム No . 設を」を選がし，フレームナンバ_ 
「40」を 入: / J して，リターンで決定 

2) 「 TY 民し SUF 」 を遮択する 

「物体設を」の「変更」で，「選が」を2刚クリッ 
ク。「物体お」が 「 tyr しとなったのを確認して「決 
を」 

3) 「 TY 民し SUF 」 の位廣を變更する位置座標は 
(5000 ，6000，〇)。変化している X 座標の数値を入力 


するだけでよい 


4) 巧点を変萊する 


防 GA 


「視点設を」で，視点の座標を（2000,5700,3 0) 

とす旨定し注じ1点の座標を（5000,6000,3 0) とし 
て「決を」 

5) 七ーブ*終了 

「ファイル」の 「 SAVE 」 で、厂フ レー ムソ ース」 を 
選択し， リリ J ファイル名 「 X 10 C 」 をキー入力す 
る。をして，「終了」で FFE を終わる 

〇 モーション確認 

概要： 5フレームなら I ：もかく，40フレームともなると， 

さすがに作顾時間はかかります。をこで，作画計算に入 
る前に，モーションデータを帷認してわきましよう。ヮ 
イヤーフレームで蔚速に計算する 「 WIREVIEW 」 という 
プロ グラムを使います力;'，をの前にフ レームソー スをフ 
レームファイルに変換する 「 FF 」 を夹巧します。 

操作： 1) FF を奠巧-する 

コマンドラインから， ‘‘ FFX 10 C ’’ と入力する 

2) WIRE VIEW を英巧•する 

コマンドラインから， ‘‘WI 民 EVIEW TYRL.SUF 
JIMEN.SUF X 10 C.F 民 M / V ’’ と入え!する 

3) アニメーションを確認する 

しばらく計算したあし アニメーションが 表示 さ 
れる。65ぺージの写真と見比べ，特に異常がない 
ようなら， 「 ESC 」 を押してアニメーションを 終了 
する 

4) 作幽.アニメーションコマンドラインから， 

"AUTO X 10 C.FSC / A 2 /G / D " t 入为する。 

すく、'に「すでに， X 10 C . F 民 M があります……」と 
いうメッ七ージカ':||[け力':，気にせず「1」を選が 
國7 「 TYR し SUF 」 の動さ 図8グ U 、 ッドの表示位置 




グリッド 


図91フレーム目の完成予想図 


図1010フレーム目の完成予想図 


図114日フレーム目の完成予想図 
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する 

解説：アニメーションに，異おがあるようでしたら， 
FFE を起動して，口ードして修 .1 じを加える力，，らう一腹 
作りなゎしてください。 「 CGA 火学/修 d : 課程」まで進ん 
でいるような方は， フレームソースフアイ ルを が 1;梭肺す 
ほうがザいでしよう。作 I 叫するとき，1から5 フレーム 
けまでは，アップにしすぎて少し變な尚像になります力す， 
をれで問题ありません。 



今凹制作した3カットを連続してアニメーションさせ 
てみましょう。みカットだけでは表現できない迫: ij が化 
ます。をのために，まずタイムチャートファイルを竹-:り 
ます。 

コマンドラインから夹巧する場をは， 
mktch xlOaOOl xlObOOl xlOcOOl 
とします。 PES から実巧する t きは，コマンドウィンド 
ウの MKTCH を遮択し，则像ファイルウインドウの 「 X 10 
AOOlj 「 XlOBOOl 」「 XlOCOOl 」 を顺飛にが定して架巧し 
ます。 

をの親:果できるファイルが 「 X 10 A . TCH 」 です。この 
ファイルの小身は， 

.timechart 
xlOa [1-20] 
xlOb [い 5] 
xlOc [1-40] 

.endchart 

となります。ここで，エディタを使える方は， 

.timechart 

.wait 20 xlOaOOl 

.wait 1 xlOa [2-19] 

.wait 10 xl 0 a ()20 

CGA マガジン編集部より 

年内発表に向けて活動を開始した " CGA システムデータ 
集 「 D 6 GA CGA マガジン/ですが，いきなり年内発表がむ 
ずかしい状態になっています。その理由は……，"ぜんぜん 
投稿データが足りないぞ〜！"。このディスクマガジンは， 

ユーザーが作ったデータの発表の場として設けたんピから， 
投稿データがないと作りようがない。ということで，みん 
なガンバるんど。いちわう，第 I 号の巧稿締め切りは，10 
月31曰としておこう。 

さて，この第 I 号の特集 （ D 6 GACGA マガジン編集部内で 
制作するみ）を 「 FI 」 とすることじしました。車本体ピけ 
でなく，コースや障害物，ピットなどじ力を入れたいと思 
います。 CAD は使いこなせるが，作りたいネタが特にないと 
いう方は，ぜひ手伝ってくた'さい。連絡わ待ちしています。 

そういえば，グリフォンや雪がで有るなダークサイド 
「 TOSAKAj じ，オリジナルロボットをお稿してって頼んピ 
ら，先日作ったやつは， I 体でディスク数枚じなるし，作 
画させるのじはメモリが 8 M バイトいるって献られてしま 
った。いったいどんなデータピ。でも，兵器モノをいくつ 
か作ってくれるそうだから，お楽しみじ。 


.wait 1 XlOb じづ] 

xlOc [1-40] 

.endchart 

としてください。これは，カット 「 X 10 A 」 の最初と最後 
に"止め"を入れているのです。タイムチャートの詳し 
い文法は，マニュアルの T -251， Q -14 をご覧ください。 
タイムチヤートフアイルができたら， 

HANIM X 10 A 

で，述統アニメーションを表示します。 

どうですか？ちょっとした备のでしょう。いかにも， 
絕快に館進したという感じですね。 この 先， この 車はど 
こに 向かうのか？ このアニメーションに 続く カットは， 
皆さんの手で作ってください。 



さて，ぃかがでしたでしようか？ FFE は決して操作 
性がよぃとはぃえません力3'，をれでもたったこれだけの 
操作で結稱かっ こぃぃアニメー ションが制作できるので 
す。义パさん力す， "TO 民 NADO は誰にでもできるんだ- 
と ぃったのもまんざらウソじゃなぃ，確かにこれなら自 
分で^できをうだと思ぃましたか？ でも，まあちよっ 
と待ってくださぃ。をの結論を化すのは，まだ少し早す 
ぎますから。 

t ぃうことで，ザひ上記に続くカットを制作して，作 
品にまとめてみてくださぃ。残念ながら，大部分の方が 
うまくぃかなぃのではなぃかと予想します。をのとき， 
"オレには，やっぱりみ能がなぃんだ一"などと嗅く必 
毁はありません。うまくぃかなぃ原因は，だぃたぃ誰で 
らい]じで，をの解決法ぉわよを確立のされてぃます。 

をこで，次'閒では，うまくぃかなぃ原因しをの解決 
法につぃて解説します。前後編だった予定がだんだん度 
くなりますね。 

さて，この速載では，ご黯のように， CGA を具体的に 
制作しながら解説してぃきます力3'，皆さんは，どのよう 
な CGA を制作してみたぃですか？"紅の豚のような空 
中戦脚シーン""ずばり STAR WARS " "やっぱりバトル 
ロボット（これだけはやめてくれ 一）" "フライングロゴ 
やアイキャッチ"……。この連載で取り上げてほしぃ巧 
容がありましたら，ぜひわ便りくださぃ。また，をの際， 
ごお分でチヤレンジしてみたデータ，うまくぃかなかっ 
たデータなどありましたら，ディ スクに 入れて送ってく 
ださぃ。をれでは，また来巧号をわ楽しみに。 

* 木 * 

当 チーム 及び， この 連載，各 コラムに 関する わ 問ぃ合 
わせなどは，ド記の住所までわ願ぃぃたします。 

干533大阪巿東淀’川区淡路 5-17-2 102号 

プロ ジ ェクトチー ム DoGA 「あてにならないア 
フターサービス係」 
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Ogikubo Kei 夕で ^^^ 


残戟ざんしよ。などとぃってぃるうちに， 
ぃまは秋なのだが，残著。 

さて，玻近冷遇されてぃた我が家の X 68 
0000 Macintoshllcx , PowerBooklOO , DELL 
486 D と軒並み 8 M バイトの民 AM を突っ込 
んでぃたのにがし， X 68000 だけはわずか2 
M バイト。むごぃ仕なちであった。雨の円 
も風の n も側き，10【]間電源入れっ放しの 
ときらあり，今年は熱暴をもしなかったの 
に，なのにメモリは2 M バイト。 

しかしである。とうとう買ってしまった 
のだ。巧}設メモリ I :ぃうやつを。ぃまや 
SIMM モジュールは1 M バイトあたり 
5,0001リとぃわれる相場のなか，非主流派マ 
シンの皱馴か，コストパフオーマンスの低 
ぃメモリではあった力':，我が家の初化 X 68 
000も合計6 M バイトになったのだ。 

X 68000 のメモリ增設も SIMM だったら 
なあと。だったら台湾力、どこかで作られた 
IBM PCfil i 力、 Macintosh 用のをぃメモリ 
を使えたのに。ぃまはいこかく，東南アジ 
アパワーで枯れた技術はどんどん巧くなっ 
てぃるから，なめてはぃけなぃのだ。 

で，「どうして今巧，が蓮圭はメモリを巧 
設なんかしたのだ」^:ぃう声があるし野う。 
今顷，だ。やはり，メモリを増設するから 
にはをれなりの理山があるわけである。「シ 
ムアース」をやりむぃけど 2 M バイトじや 
あ愈味がなぃ，と力>，でかぃ民 AM ディスク 
でもなぃとコンパイルが遅くてしようがな 
ぃ， I か 、娘低6 M バイトはなぃと SX - 
WINDOW なんてかったるくてやってらん 
ねえザ， I か 、ショップのわじさんに説拇 
されて気の弱ぃ少年は4 M バイトの RAM 
を貫ってしまった， I か 、霊感商法にやら 
れた，とか理みはぃろぃろだ。 

私の場合はつまり， 「 MATIE 民」である。 
マチエール。 英語でぃう^マテリアル。こ 
いつが咖'ゴいのだ。しかし， 2 M バイトだ 


とお I が师 i さえ使えないし，スクリーン七イ 
パ、一さえ動かないし，いちいもリ七ットす 
るのも师削で，ついつい化が遠のいてしま 
う。いかん，狀楽のためなら S 千瓜，こん 
なに遊べるソフトがあるのに，メモリが足 
りないなどという軟謂な理山で使えないと 
は悲しいではない力‘。 

で，衔発。感觉的には8 M バイトくらい 
当むり前となっているから，どうせ買うな 
ら 4 M バイトボードを。というわけで，合 
計6 M バイトになったわけだ。をうなって 
くるし 40 M バイトのハードディスクって 
のがさびしさをほとばしらせてくれるのだ 
が 、さらに SCSI ボードを料ってハードデイ 
スクを買って，となると說がややこしくな 
るため，もうしばらく我慢，である。 

あんまり我1避するのむよくないのだけれ 
どね。なすれば DOS , じゃなくて，貧すれ 
ば鈍すっていうくらいだから。 

己 M 八'イトに増えた曰 

秋葉廠へ巧き，アイ•才 一• データ機器 
の 4 M バイト巧設民 AM ボードを貫ってく 
る。 X68000 の巧!ぶを片づける。これはわわ 
ごとである。書類やゴミの I U から X68000 が 
刹き化しになる。おに I り I るスペースがとれ 
ないので（昔はキヤスター村-きのラックで， 
ゴロゴロと手前に移動し，おに閒って作業 
すれば'楽ちん，だったのだが)， X68000 を手 
前に引き化す。 

引き出せない。思えば， X68000 の裝から 
はデッドテックなほど，ゲージュツのなほ 
ど，さまざまなケーブルが化えてぉり，な 
かにはおさがギリギリのらの，うっとうし 
いから L いってがねてしまったものらあり， 
うかつに力を入れるわけにらいかない。 

をろをろと 10 cm ほど手削に引き化す。則 
りの本を除け，やっと腕が'入るスぺースを 


やっと白 M バイ h にしたけど，ちゃんと目 
的があってのこと。 「 MATIER 」 のサンプ 
ル版を巧分に試してみたい，といラのがそ 
の理由。扱ラデータの大ささを考えると， 

乂モリ食ラのちしかたないでしよラ。 

作る。も 1おを本体の起のほうへ差し込み， 
ケーブルをひとつずつ巧く。電源ケーブル 
が本体耽村 • けなのが憐ましい。こいつだけ 
は，外せないのだ。 

ぉっしおれてはいけない。巧面のメイ 
ン電源を OFF にしなければ。 

わわかたのケーブルを外して， X68000 を 
もう少し引き化し，横に向ける。なんと力>， 
ボードを差し込むだけのスペースを確保。 
ここで，まったく使われていないスロット 
の片方を開ける。 

赖からが}談民 AM ボードを取り化す。を 
の前にいもぉうそ水起モノなので，金炫，刹き 
化しの^のに触り，身体に溜まった静 VE 気 
を放化する。節からボードを取り出す。メ 
モリがぎっし0というほどで备ない力；） 
並んでいる。 

方向を刚違えないようにボードを差し込 
む。はまらない。強く押し达む。まだ駄目 
だ。さらに強く渾身の力と愛を込める。ザ 
クっとはまる。さらに押す。バキっと壊れ 
る。んなこ L はない。 

再び，リおを伸ばして，モニタケーブル， 
プリンタケーブル， HDD ケーブル， TV CON 
T 民 OL ケーブル， IMAGE 入カケーブル，半 
透明用ケーブル， RS-232C ケーブル……ら 

うないよな . を再梭統。あ一，而削舆い。 

なんでこんなにケーブルがいるんだか。 

でも， SCSI してたり外かけ FDD つけたり 
MIDI しむり卞れば，こんな^んですまない 
わけで，あわわわわ。こんなときに思うの 
だ。 パソコン のみ穂 コネクタ カ;'，全部前晒 
についてたら拙観だろうな，って。 フロ ッ 
ピーディスク ドライブの スロット la 外はを 
部 コネクタで •塊まっている ハ〇ソコン。 

すべての按統が終わって，裘のメイン電 
源を入れる。でもって，ハードディスクを 
ON にし，本体を ON にする。起動する。い 
っ杉と何も雙わらない。当たり前だ。 
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腕を組んでちよっ t 做む。ここんとこず 
っ ill 巧じ環境で X 68000 を触っていむらの 
だから，搭載メモリの変更をするコマンド 
をもよい^忘れちまったのだ。 

SWITCH なんだよな。これを总れてはい 
けない。で， SWITCH コマンドでメモリを 
"6144 KB " に設定する。再起重みする。 

ここからが楽しい時間だ。 

MEMF 民 EE する。ふふふ。フリーエリア 
が 5 M バイト U 上ある。しかし，これは娘 
適なメモリ利用をするために不要なデバイ 
スト、'ライバを外しての値だ。メモリが6 M 
バイトらあれば，をんな気遣いは無川。 

外していむ民 AM ディスクドライバを樓 
巧させる。しかし，身についたなミ姐はな 
かなか取れぬもの。テンポラリとして 256 K 
バイト雜保するにとどめる。 

統いて ， 「Communication SX -68 K 」 に 
必要な RS -232 C ドライバ， RSD 民 V . SYS を 

入れ，ついでに，プリンタドライバも入れ 
る。 FIXER 4 のバッファの設定を增やす ， CO 
NFIG . SYS の BUFFE 民 S を増やす。あとは， 
PCMD 民 V . SYS ， OPMD 民 V . SYS，FLOA 
T 2. X ， FIXE 民. SYS , HISTO 民 Y . X ， IOCS . 
X ， HCD 民 V . SYS だ。最後のやつは， X 680()0 
のドライブで IBM PC フォーマット （ 1七 
クタ512バイトのフォーマット） 2 HD デイ 
スクを読むむめのもの。 

もっと便利なデバイスドライバが'いろい 
ろとあった気がする力3'，とりあえず，この 
あたりが妥当だろう。 

BM バイ h の使い方 

をもをも私は，リセットとかリスタート 
とか巧起動 t かって嫌いなのである。必變 
な環境は全部メモリにロードしてわき，あ 
とは OS っていう 力、， シェルを基^11に，巧っ 
たりホたりしたい。 6 M バイトあればをれ 
ができる。必要なデバイスドライパ'やが;駐 
ソフトを置き，チャイルドプロセスを駆使 
して親旭の背中に子亀を乗せて，さらに， 
SX - WINDOW さえ快適に動く。 

さらなる目標は，ノンストップコンピュ 
—ティングなのだが，寝ていたり化かけて 
いたり する時間に動かしつづけるのむ;お気 
の無馬！邀いなわけで，本当は X 68000 がレジ 
ューム機能をってくれるのがいちばんい 
い。鞭近，ゲームもあまりやんなくなった 
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しわ。 

6 M バイトもあれば，轮通の人は民 AM 
デイスクをでっ力> くとったりするのだろう 
けど，民 AM ディスクをテンポラリファイ 
ル用として使うならともかく，たいていの 
場合は安全を期する;卸水らあって，ハード 
ディスクと民 AM デイスクに|リ]じファイル 
が存化することになる（っていう力‘，ハー 
ドディスクのファイルを民 AM デイスクに 
コピーし，をれがが新されたらまたハード 
デイスクに戻す，みたいな）。 

なんか，無獻な気がするのだ，私は。 

民 AM デイスクでないと避くてやってられ 
ない，ってなことむないし。 

し力‘し，うれしいよむ。 MicroEMACS で 
でっかいファイルを編集するこ！：もできる 
し（なにせ， 1 M バイトのテキストファイ 
ルとかがあったらので），チャイルドプロ七 
スであのメモリないの 「 MATIE 民」なんか 
が動いたりする。 

でも，こうして遊んでいるしタスクス 
イッチンク''機能がほしくなってくるのもま 
た事実。マルチタスクなんていいから，才 
ンメモリタスクスイッチング機能なんかつ 
力‘ないかなあ。ちまむで II がの DR - DOS / V っ 
てのがあるのだが（デジタルリサーチ製の 
MS - DOS 互換 OS む），こいつのタスクスイ 
ッチング機能が MS-DOS 5.0 よりずっと強 

力で，かなり便利なのだ。いつでもキ- 

発でタスクスイッチングメニューが化て， 
ァクティブなタスクをがおできる。するし 
いろいろと起動時削を気にせずに遊べて楽 
しいのだ。 

で，話は最初に戾る。 「 MATIE 民」であ 
る。こいつはメモリがたくさんあれば，表 
幽面+襄画面 X 4 +ァンドゥ顾晒を持つこ 
I ができる。さらに原刖 I :して，起動時， 
終了時，チャイルドプロセス時にはグラフ 
イック画而をクリァしないで表示しむまま 
でいる，という化利な特性を持っている。 
だから，チャイルドプロ七スで 「 MATIE 民」 
がサポートしていない（製, V ,版ではサポー 
卜するかもしれないカミ，よく知らない ） GIF 
や JPEG , をして数多のフォーマットのデ 
ータを読み誰きできるし，フイルタをかけ 
て加工することらできるのだ。 

湯水のようにメモリを攸え。をれで話が 
すむのなら，增設してやろう，という気に 
もなるではない力>。 


データの使い回し 

「 MATIER 」 みたいなが口いソフトが化て 
くると，いろいろ L 遊びたくなってくるの 
だが，私は川喊山唯氏のような絵'じ、も，'巳、 
どころか巧術らない。あるのはが I 'がする精 
神し何台ものパソコンだけだ。 

たとえば， Macintosh カミある力 ;'， Mac 
intosh とて完璧ではない。68030の 16 MHz 
で，なぉかつコプロまで搭載していながら， 
体感速度（スループットっていっていいの 
かな）はをんなでらないし， 「 MAT 证民」並 
みの機能をもつソフトになるしかなり高 
伽（100，()0011 U ' lh ) になってしまうし，-ム: 
いソフトでは 「 MATIE 民」ほどの遊び‘じ、が 
ない。 

娘近思うのだが，68030 /16 MHz の Macin 
tosh があって，をの隣に80486 SX /20 MHZ 
の PC / AT 互が機があって，をの隣に68000/ 
lOMHz の X 68000 があるのだが，使い分け 
ていて，をれほどの違和感はない。をりや 
あ，純粋に CPU パワーに頼る計算^のでは 
露骨に差が化るけれども， PC / AT を Win 
dows で使い ， Macintosh を Macintosh OS 
で使い， X 68000 を普通に Human 68 k で使う 
(ここがミソ）。すると，ものによっては， 
X 68000 がいちばん快適だったりする。ウィ 
ンドウ システムの 重さ，ハードを直す 妾 叩く 
X 68000 の Human 68 k ベースのソフトの鞋 
さ（しをのソフトを作った人のな）は CPU 
パワーの选いを乘り越えてしまう。おたり 
前のことである。 

で，詰は戻って，グラフィックデータの 
やりとりである。 

をもをら，昔， X 68000 が化た頃，まあ， 
いまでもをういう葬削気が根強いのだが， 
闽像データニをの コン ピュータのディスプ 
レイ能; ij に依存するらの，であった。決ま 
って，人きさはグラフィック闽曲に依存し 
( PC -9801 なら640 X 400， X 68000 なら768 
X 5 r 2 力’512 X 512)，色数も阿]株。 C 民 T に表 
巧する I 叫像は， ， TJj 装蹟として C 民 TUU 外の 
ものをホえるなど奴びもつかず，ハードウ 
エアに密巧しむが;1像といってらよかった。 

しかし，グラ フィ ックデータがただ晒曲’ 
を脈わすだけのものではなく，ひとつの表 
現となり，印刷を前提^したイラストとな 
り，テキストデータ！：同様に流通するらの 






になるし事情はをわってくる。 

グラフイックデータらテキストデータと 
同输ハードウェアから独立して流通する 
ものなのである。 

X 68000 でネックになるのはここだ。ドッ 
卜の縦横比。 Macintosh や PC / AT は640 X 
480ドットで，これは咖閒」-.の1ドットの縦 
横比が1:1にむるのだけれど， X 68000 は 
512 X 512 ドットで横段のピク七ルとなり， 
いろいろと不む山なのである。不向山。 

さらに，ほかのマシンと X 68000 とでデー 
夕をやりとりしようと思うしどうしてむ 
縦横比を换が必要になり，幽質がなちてし 
まう。残念である。いくらハードウユアヵ> 
ら独ぶして流旭するものだ i ： はいえ，姑低 
腿のベースは必嬰で，をれが縱橄比1:1だ 

i いってし、 し、。 

統いて，た数の問趣が化てくる。 

いうまでらないことだが，モノクロ，16 

を，256色，32768化（655%を)，16707/色 
と1ピク七ルあたりのを数によって，用途 
や適した刚像形式がをわってくる 。 Mac 
intosh の世がでは16色から順に4ビットカ 
ラー， 8ビットカラー，16ビットカラー， 

24ビットカラーと呼んでいる。1ピク七ル 
あたりに必嬰なデータ强で表すわけだ。 
32768色 （ X 68000 のように輝腹ビットを使 
うことはホだ）なら15ビットカラーではな 
い力 >，などと細かいことはいわないようじ。 

1670で色をフルカラーと巧-ぶのは Macin 
tosh , トウルーカラ ー L 呼ぶのは PC / AT ； 瓦 
換機が。 PC / ATS 换機がでは，32758をは 

ハイカラーと呼ぶようだ。 

名前なんてどうで^いいか。 

まあとにかく，ドットの縦横比が同じで 
あれば，どのマシンで見ても相似形は保た 
れる。色数が巧じであれば，どのマシンで 
おても情報姐は一をに保たれる。をういう 
ことである。 

ただおるだけなら，多少の違いはらのと 
もしないいいかげんさを人間のは持って 
いる力す，いざそのデータをいじってなんか 
しようと思うし t たんにややこしくなっ 
てしまうのだ。 

私は Macintosh で取り込んだりいじった 
りしむデータを， 「 MATIER 」 へもっていっ 
て遊びたいのである。いまのままだとちょ 
っと晒削なのが残念なのだ。 

ちなみに，刚をのデータコンバートは， 


PC / AT 互換機を中継ステーションにして 
巧っている 。 Macintosh i X 68000 を直す妄繫 
いでもいいのだが， X 68000 の民 S -232 C はモ 
デム用で埋まっているため， Macintosh か 
ら PC / AT 互換機の5インチディスクヘシ 
リアルケーブルを使って転送し，をの5イ 
ンチディスクを X 68000 へもってきて読み 
込む、，ってなことをやっているのだ。 X 68 
000一 Macintosh のときは逆の手順。ちよっ 
と而倒だけど，まあ，しかたがない。 

話は飛んでちょっと立体視 

で， 「 MAT 圧民」を使ってなにかしよう 
力 >，と思っていたのだ。ゎ絵描きでは川原 
氏の足元にも及ばないので，ここはおが幽 
で遊んでみよう，と。 「 MAT 证 R 」 のもつさ 
まざまな機能は，自然晒で遊ぶには中し分 
ないからね。わざわざメモリを 6 M バイト 
にしたかいがあるってらんだ。 

をんなとき読んでいた本が「脳天記」っ 
ていう，久住昌之 t 加藤総夫の共著。加藤 
氏が)]なの專巧家で，まあ，2人で脳をネタ 
にヨタ話をする，っていう本なのだ。 

いちばん面白かったのは記憶の話。カナ 
ダの外科医の七ン七イカ;'巧った突験（いや， 
治微の報告で，患者に局所麻酔をかけ， 
ぉ员蓋骨を開けて，脳の表面を電気刺獻する。 
すると，刺激する部位によって輿なった記 
憶がおてくるのだ。ある場所だと幼少期の 
記憶，別の場所だと昔削いた歌，という具 
合に。これは面白い。もし，頭蓋骨を開け 
たりせずに，脳の任意の場所を刺激できる 
ようになったら，絶対に，バーチヤルリア 
リティなんかより面白い体験ができる気が 
する。 

で，これは本誌にはどうでもいい話で， 
「 MATIE 民」とは関係ない。本題は，この「脳 
天記」に化てくる裸眼立体ネ见のはうだ。ど 
うして脳と裸眼立体視が闊係あるのかとい 
うし2枚の写真をひとつにしてあたかも 
3 D であるかのように見せているのは，脳で 
ある，ということなのだ。これを!をんでい 
て，パソコンで裸眼立が視してみよう，し 
ふと思ったしだいである。 

をもをも，立体視なんてめずらしいこと 
でもなんでもなくて，さまざまな業務で実 
隙に使われているし（国止地理院の地図作 
成にも使われているをうだ。航空写真を2 


枚用意して，立体ネ見するらしい）， X 68000 に 
だって立体視端子があったくらいだ。ユー 
ザーレべルでも立体視 CG の愛好家は多く， 
NIFTY - Serve でも立体ネ見用の画像データ 
がたくさんアップされている。そういう先 
達たちがたくさんいるなかで，誓通のこと 
をやってらしようがない。 

えっしをの前に，いちゎう概略だけで 
も揣いてぉこう力、。 

立が视ってのは，左目と右目に異なる画 
像を見せて，脳の中でをれをひとつに合体 
させるという作業をずることにより，左目 
に入った闕像とを目に入った画像の差異が 
あたかも立体的であるかのように見えてし 
まう技を使った快楽，である。 

で，左目とも•固に違う画像を入力するた 
めの方法カミいろいろあって，ホ青メガネっ 
てのがいちばん貧乏臭い。あのセロハンを 
張ったメガネはアバウトだし，だいたい青 
のセロハンのおこうじ青い線がうっすらと 
見えたりして，気になるとどうしようもな 
くなって，立体どころではなくなる。 

偏向レンズってのもある。 マイケル •ジ 
ャクソンの「キャプテン E . O .」 はこの方法だ 
ったと思う。しかし，実のところ，私のメ 
ガネは結構 フレーム がでかくて，をのうえ 
にさらにメガネをかけるとなるしをれが 
気になってしかたがない。 

X 68000 の立が視端子などは液晶シャッ 
ターである。ゴーグルの左目と右目に液晶 
シャッターがついていて，右目用の絵と左 
固用の絵が闡耐に交互に（瞬時に）表示さ 
れ，液品シャッターは本体と連動して，右 
目，左 I ;しそれぞれに該当する画像し力，見 
えないようにしている。 

もうもよいわわがかりだと，デイスプレ 
イ側に液晶シャッターをつける。で，をれ 
を偏向レンズメガホで見る。をうするし 
液品シャッター式 t 違い，大勢で見られる 
ようになるわけだ。 

いずれにしろ，大昔の映画のフイルムを 
見ているようなチカチカ感が味わえてよろ 
しい。 

U 上は，強制的に左目と右目に別の画像 
を送り込む、方法であった。力す，裸眼立体巧 
は違う。みずからの意志で左目と右目で違 
う画像を見るのである。これがなかなかむ 
ず力，しくてよい。 

ステレオ写質-ってのは皆これで，簡単に 
大人のための X 68000 47 




立 f 本的に見られるようなビュワーもあるけ 
れども，やはり，自分の意志で脳の無意識 
の動きを抑えて立体視してしまう，とぃう 
ほうが快感だ。 

嚴近，流巧ってぃる（のかどうか知らな 
ぃが）立体視は，裸眼立体視。なぜなら， 
誰でも簡単に作れるから。ぃちばん瞒単な 
のは，同じ絵をカメラの位置をちょっと左 
右にずらして（数センチほど）2枚撮れば 
ぃぃ。で，焼き上がったら，2つを横に並 
ベて，左目と右目でそれぞれを見る。 

目！：ぃうのは，少し離れて2つつぃてぃ 
る。たくさん離れてぃる人とか少ししか離 
れてぃなぃ人とからぃるけれども，火同小 
異だ。とぃうことは，左目で見てぃるもの 
と，右目で見てぃるものは微妙に角度が異 
なるわけで，をれをシミュレーシヨンしよ 
うい、うのが立体視だ。あくまでも，「シミ 

ュレーシヨン」 つてのが ポイントで，もつ 

と衞単にぃえば，「脳をだまくらかしてぃ 
る」ってのが真相だ。 

この，「立体的ニリアル」とぃう枠組みを 
鼻で笑ぃ，「脳をだます二立体でなぃものま 
で立 f 本的に見てしまゎう」とぃう面白がり 
のコン七プトのみが「脳天記」では貫かれ 
てぃる。扛う，たぃしたものである。だぃ 
たぃ，この面白がりの感覚，写真を面白が 
って遊ぶ感覚，南伸巧の「笑う写真」もを 
うだし，この「脳天記」もをうだし，この 
へんの結びつきを見るし路上観察学をと 
か、 フォトグラファー淹本淳肋と力’，白夜 
書房とかをうぃったキーワードが化てくる。 
ま！：もではなぃ。 

要は左目用の画像と右目用の画像をずら 
してやればぃぃじやん，ってわけで，個人 
的じいちばん最高だったのは，川に浮かぶ 


ゴミ。いくら下流の川でも多少はたゆたっ 
ているわけで，同じ位證でちょっと時間を 
ずらして搬影するしぷかぷか浮かんでい 
るゴミの位置が変わる。をれを立体視する 
と，なんし川の上にゴミが高くなり低く 
なりして浮いているように見えるのだ。こ 
れはシユールである。川のゴミってところ 
が，なんとなく自然保護なんかと絡めた意 
味がありをうで，実はをんな意味なんてま 

ったくない，ってところカ ミし、 い。 

CRT での立体視 

をんなわけである力；，パソコンの C 民 T . 卜. 
でやる立 f 本視，となるしけっこう真而目 
なものが多くて， 3 D ソフトを使って視点を 
ずらして作成した2枚の絵を立が视すると 
力，，ステレオ写真をスキヤンして並べて立 
が視と力 I ，をんなものが中心のようだ。を 
れじゃあつまらない，ってわけで，手作り 
立体視画像が来巧のテーマだ。 

いや，いきなり来巧，っていわれても困 
るだろうけど，困ってください。今月はま 
だ準備ができていないのだ。なにせ，4 M 
バイトの民 AM ボードを買ってきたのが2 
日前だもので。はい。今巧は，をれが本当 
にできるのか，1枚の取り込んだ自然画像 
を立体化できるのか，っていう実験で手一 
がだったのだ。 

図1がとりあえず 「 MATIE 民」で作って 
みた立体球である。作成時間2か。いや， 
もっと短いかな。 

だって，ねえ，大小2つの球を画面の左 
のほうに揣き，でもって，をれを右にコピ 
—して，小さいほうの球をちょっと左へず 
らす。これだけだから，思ったより简単。 

えっしをの前に断 
ってわくし裸眼視に 
は平斤法と交差法があ 
る。平行法，ってのは， 
左の絵を左目で，右の 
絵を右目で見る，って 
方法で，を差法っての 
は，左の絵をを目で， 
をの絵を左目で見ると 
いう方法。どっちが備 
単か，っていうと，人 
によってをれぞれらし 
いのだが，平行法のほ 


うがポピュ ラー だ。 ステレオ 写輿機っての 
は平け法だし，平斤法だしいざ L なれば 
左の絵と右の絵の間に衝立を置けば，つい 
反が侧の絵が気になってしまって立体一视で 
きない，っていう人への肋け舟になる。 

でも，いろいろと意見があって，交差法 
しかできない人と力，，交差法だと大きな画 
像でも対応できるが，平行法だと小さな幽 
像しか対応できない，って人もいる。 

私は，嚴初に「平 rr 法のほうが備単だよ 
な」って思ってしまったせいで，いまだに 
を差法ができない。まあ， C 民 T が相手だ 
し雛誌などの写真よりずっ L 大きな刚像 
なわけで，相手が•大きいと立体视がむずか 
しくなるのは事类のようだ。 

をもをも，脳というのは，目の前にある 
のが平面だと思うしちゃんとをの平前に 
合わせてピント合わせと眼球の動きを制御 
しているわけで，をれに逆らって脳をだま 
をうというのだから，立体视しやすい画像， 
しやすい大きさというのはちゃん t ある。 

で，図の解説。左目用の球2つ t あ固用 
の球2つを作る。両者はもちろん同じもの 
だ。で，どちらを手前にあるようじ見せる 
かが閒題だ。脳ってのはバカなのか利口な 
のか，まったく同じ画像でも，をれを立体 
視の要領で左右の目で見て，それぞれの画 
像をうまく一致させると，それなりに立体 
に見えてしまうのだ。 

まず，大きな球どうしの距離，小さな球 
どうしの距離に注目する。両者の距離が近 
いほうが手前に見える。をれだけである。 

ネネ* 

いやあ，今巧はなんだったのか，半分米 
巧の予告だったりして，これでホ巧，全が 
違うことを始めたら，大笑いだな。 

えっしホ巧の予告をするしたとえば， 
ヌード写真がある，と。1枚しかない。こ 
れを立体視したい。胸が飛び化てくる L 力、， 
ね。をんなとき，同じ画像を左と右に作り， 
をれをメッシュ変形なんかで，立体的に简 
単に加工できないか，ということである。 
をれは，できるのである。，備単に。ただ， 
雑誌にをういう画像を載せてらいいよ，っ 
ていう宽大な女の子がいないのだ。う一ん， 
残念。誰か，いませんか？ 

をれから， 「 MATIE 民」でバカをやる，っ 
ていうのも考えていたりする。をういうわ 
けである。では，さようなら。 
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LIVE Special 

この コーナーが 始まって丸日年間が過ぎ， 目 年目に突入しました。 X 郎邮日ユーザーの 
MIDI 所有率ち巧％近くじな0，まずまず音楽とは切ってち切れないパソコン雑誌に 
成長したんじゃないかと，内也ほくそ笑んでいまず。担当者も初ぶ、に戻り，頑張って 
いく所をでず。これからも末ながく応援と投稿をよろしくお願いしまず。 （ S . K .) 


X 1 • MIDI シーケンサ用 （ CM - 目4対応) 


美少女戦 ±セーラームー ン S ii。i 


月にかわっておしおさよ！ 

さて， X 1ユーザーにはとびっきりのわ 
しわきをしてあげましよう（なんじやをり 


ら，七ーラームーンに雙みするのです。も 
なみにわ友達の"天み少女"か野亚美ちゃ 
んは七ーラーマーキユリーに，"靈感少女" 
火野レイもやんは七ーラーマーズに雙みし 
ます。原作では七ーラージュピターと七一 



や）。小お化しを見て，ピーンときた人むし、 

ることでしよう。「美少女戦±セーラームー 
ン」の神入歌を5 1山まとめてぉ送りします。 

CM -64 W 0|! ll ということで，またらや 
MIDI BASIC が必架になります。また，夕 
身の テーマ だけは ギター カード （7 飛）力;' 
必變ですのでを想してください。 

知らない人のために情報をわ瓶けしまし 
よう。間ぶ地方ではテレビ朝 n で： h 曜日の 
夜7時から放映されている アニメ なのです。 
なんでら「あの筋」では爆発的な人気だと 
か。主人公の女の子は「巧野うさぎ」もや 
んという怪しげな名前で， 「ム ーン •プリ ダ 
ム.パワ—.メイクアップ」 とか峭えな 力': 


ラービーナス らぃるをうな。 

さて，曲は5曲らあります力す，リストを 
みれば一固瞭然1：ぃった感じで非常に短ぃ 
ものが5曲です。これは打ち込みやすぃの 
ではなぃでしよう力>。それぞれの曲にはわ 
かりやす ぃ タイトル が'つぃてぃません でし 
たので，目をとなるようにりいりを譜 ぃて わ 
きましよう0 

1) 変身の テーマ （輿 ギターカード） 

2) 名乗りをあげる テーマ 

3) ムーンテイ アラの テーマ 

4) アイキャッチ 

5) 変装のテーマ 

てな具合です。特に「楚'みのテーマ」は 


コーラスがないことを條けば，原曲よりか 
っこよく聴こえます。若干一のアレンジが入 
っているような感じですね （ X 68000 で聴 
きむいという人は59ページを参照）。 

ちなみにこの巧捣にはほとんど コメント 
がついていなかったので，非常に苦労しま 
した。フアイルう、ームだけが曲の手がかり 
なのですから。これがいまをときめく 「セ 
—ラームーン」なんかじゃなくって，「騰女 
っすチックル」の祁入歌で^送られていた 
りにはなきを化るのはまず確実です（嬰す 
るにボツ）。述ぶお，曲を送るときは コメン 
卜をちゃんと巧いてくださいね。 


リスト 1 日本音楽著作権協会（出）許諾第9271376-201号 


10 'SAVE "S-Mo 10-1 .C7 " *92/07/09 THU 14:19 

20 C し S0:TEMPO0 

30 A* = "I10r7,100P8¥128B";FOR：[ = 2TO16:PLAY"M"+MID*(STR$(I),2)+A$ + 
next ; PLAY"" 

40 • * P=LA/PCM (0/1) M=MODE{0-3) T=TIME(0-7) L=LEVEL(0-7 

) 

50 PLAY '•T148M1 61149 VI 10"64,6403L4B>EA>D ： Ml 21149 V120 ： Ml 31135 V70: 
Ml 0116502 L4V110 ： M1 0116502 L4 

60 PLAY "R1&R2.*64,0:L405G1&Q7G2.&G 8.116 2 ： L406RC2.&Q7C2.&C 8.1137 
: CCCCCCCD ： M1 0110102 L8R1R>CCC<BBG4 ： M10I 101 ： R1R2.MlII116 ： M1 41212 
70 F0R1=1T02 

80 PLAY '•: P4V100O5L4Q4ER2. R2AG : P10V80L4O5Q4BR2 . R2AG ： L4CDC8C8DCDC 
C:02 し 8F+F^F+F+F+F+F+F 十 F+F 十 F+F+>F+RF+R<:V120 し 403C+RRRRRC+C+:02L8E 
RHDE<BR>DR<B>DEARGR:03 し 8ERRDE<BR>DR<B>DEA4G4:M 3110605 V70L8ERRDE< 
BK>DU<B>Di£ARGR 

90 PI,AY '•: BR2.R2<B>D ： BR2,R2B>D< ： CDC8C8D8CC8DCC ： F+F+F + F+F + F+F+F+F 
+ F+F+F+>F+RF+R<:C+RRR8C+R4.C+C+;ERRDE<BRA&A2B4>D4:KRRDE<BRA&A 1,2 
55A2>1,0B4>D4:ERRD 巨 <BRA&A2B い D4 
100 MEXT 

110 PLAY " : Q8 し 8EDGE4.RDKDGE4.RD ： Q806E1&E1& ： CDCDCDCD : G+F+ >F+ <F+G+ 
F+>F*<F+G*F+>F+<F+G+F+>F+<F+:C+:«4L8EEEEEEEEDODDDDDD: し 8O2V70Q5 巨巨 
EEEEEEDDOODDDD : M15I14 7V 5003 E1D1 

120 PLAY '•：EDEG4AQ7G4Q8F+KRG+&G+2：E1&E2R8<V90I135L24E16F16F+GG+A 
A+B> ：CDCI)CD8C：>C8C16C16<G8:G+F+>F+<F+G+F+>F+<F+>F+<F+>F+F+<F+F+G+ 
F+ : Rl【: + 4 . C ♦: CC じ CCCCCQ3E4 . Q8E&E2 : CCCCCC じ CERRE&E2 : C1 ERRE&E2 
130 PLAY "I134O3V40C1<B1>：:06Q8 し 8C2.<EFF+2&F+8&VI 39F+32&V150F+32 
«cV 161F + 32 & ¥ 172F+32>¥128F+4 ： CDCDCDCD ：F+F + >F+<F + F+F + >F+<F+F+F+>F+< 

ド +F+F+> ド +<F+:C+:Q4CCC じ GCCC<BBBBaBBB>: し 16V5503Q8CRC8CRC8CRC8CRC8< 
BRb8BRB8BKB8BRB8 >"； 

140 PLAY " : M3I145O5V50U1F+1:M 41123 P13V1 1005 し 8C2.<EFF+2.>F+:M5I14 
505V50E1E-1 

150 PLAY ..<A1B1> ::D1E2K<L24E16F16F+GG^AA+BL8>:CDCDCDC8D8U;F+F+>F 
卡 <F+F+F+>l*'+<F + F 卡 F+>F+<?+?♦?+>F^<F+: R1R2R8C + 8C+ : <AAAAAAAABBBB»BBB • 
>:<ARA8ARA8AHA8ARA8BKB8BRB8BRB8BRB8>:A4G8B8&B2&B1 : D1E1:F+4E8F+8& 
F+2A-1 

160 PLAY "C1<B1> ： : Q8 し 8C2.<EFF+2&F+8&¥139F+32&¥150F+32&Y161f+32&¥ 
172Ff32>V128F+4 ： CDCDCDCD ： F+F+>F+<F+F+F+>F+<F+F+F+>F+<F+F+F+>F+<F 


+：C+：Q4CCCCCCCC<BBBBBBBB>：CRC8CRC8CRC8CRC8<BRB8BRB8BRB8BRB8> :: C2 
.<KFF+2.>F+ 

170 PLAY "<A1>::D2&D<BF+D>:CDC8>C8<016F8. : F+F+>F+<F+F+F+>F+16F+1 

6< ； 02R2.D16D16 ； <AAAAAAAA> : <ARA8ARA8ARA8ARA8> : ;l)l 

180 P し AY •' ：P8GRRARRB4&B2. : P8V80114905E RRE RRE-4&E-2. :し 8CRRCRRC 

R:>F+<F+F+>F+<G>F+A^:03C+2.C+:q8ERRERRE-4&E—l;L8Q8ERRERRE-4&El 

190 F0RJ=1T02 

200 K0RI=IT02 

210 HI,AY ": P4V100O5L4Q-1ER2. R2A(1：1137P10V 801.405 Q4BR2 . R2AU： L4CDC8C 
81) じ DCC:02 し 8K + F + 卜’中ド十ド卡 F + F+ ド ♦F + F + ド + F+>F + KF+R< : V 120し 403C+RRRRRC+C+ : 
4802し 8ERKDli<BR>DR<B>UEAKGK: VI 00Q 8031,8 ERRD 巨 <BR>DR<B>UEA4G4 :M 31106 
05V70 し 8EKRUE<BR>DR<B>DEARGR 

220 PI.AY ": ER2,R2<B>n：HR2.R2B>D< : CDC8C8D8CC8DCC：F + F+F+F+F+F+F + F+ 
F+ ド +K+ ド +>K+RF + R<:C+RRR8C+R4 .C+C ♦: ERRDE<BRA4A2B4 >1)4 ;巨 RKDE<BRA&> し 
25542^1,0B4>D4V65:ERRDE<BKA&A2B4>D4 
230 NEXT 

240 レし Ay "I134O3V40C1<B1>::06Q8 し 8C2.<E ド F+2&F+8&y139F+32&¥l50F+32 
&¥161F+32&¥ 172K+32>¥128F+4 :CDCDCDCD :F+F+>F+ びが +F+>F+<F+F+F+>F+< 
ド♦ド +> F+ <K+ ; C+ :Q4CCCCCCCC<BDBBllBBB> : し 16V 5503 Q8CRC8CRC8CRC8CRC8 < 
BRB8BRB8BkB8BRB8> 

250 PLAY ": M31145O5V50aiF+l : M 41123 P13V110O5L8C2 . <BFF+Ji. > F+: MSI M 
5()5V50E1 ピ -1 

260 P し AY .. <A1B1 > ::D1E2R<L24E16F16F+GG+AA*BL8>:CDCDCDC8D8D:F^F+>F 
♦<F+F+F+>F+<F+F+F+>F+<F+F+F+>F+<F+：RIR2R8C+8C+：<AAAAAAAABBBBBBBB 
>:<AHABARA8ARA8ARA8BKB8BKB8BKB8BRB8> : A4G8B8&B2&B1：OlEl : F+4E8F+8& 
F+2A-1 

270 PLAY "C1<B1>： : Q8 し 8C2.<EFF+2&F+8&¥139F+32&¥150F+32&¥16lF+32&¥ 
172F + 32>V I28F + 4 : CDCDCDCD ； F+F+> F+< F + F+F+> F+<F+F+F+>F+< F+F+F+>F-KF 
+:C+:Q4CCCCC じ CC<BBBBBBBB>:CRC8CRC8CRC8CRC8<BRB8BHB8BRB8BRB8>: : C2 
.<EFF+2.>F+ 

280 PLAY ••<AlBl>：RlR4Q8F+2. : DIE-1:CDCDCDC8D8D8C8 : F+F+>F*<F+F+FO 
F+<F+F+F+>F+<F+F*>F+F+<F+： : <AAAAAAAAUBBBBBBB>:<ARA8ARA8ARA8AKA8B 
RB8BRB8HRB8B! 化 8>: : DIE-1 
290 NEXT 

300 PLAY " : L8Q5DERERRI)KREttH： し 8Q5DER 巨 RRDEKERR: し 8DDRDRRDDRDR ••し 8>F+ 
F+KF+RHF+P+RK + KR< : 02 し 8 じじ RCKR じ CRCKR : U ピ RERRDERERR ; 94()3 し SDERKRRDERK 
KK 

310 PLAY " : <Q8 巨1&1£1>;48<<卜こ1&ピ1>> :U: >C+< :C:Q8E1&K1:Q8<E1&E1> 


Oh!X LIVE Special 49 









■ リスト 2 

10 ，SAVE "S-Mo 5-5 . ，’ *92/06/19 FRI 13:13 

20 CLS0:TEMPO0 

30 A わ " 1101 ~ し 0*7,100P8¥128R" : F0RI = 2T016 ： PLAV"M"+MID$ (STR$ ( I )•, 2 ) 
十 A$ + ";"; : NEXT: PLAY".. 

P=LA/PCM (0/1) M=MODE(C-3) T=TIME(0-7) L=LEVEL(0-7 

50 PLAY "T126M2I193RV1 0005 し 32GAB>CDEFF+<;M11I137R05 し 32GAB>CDEPF+ 
< ： M12I137 ： M3I213 ： M1 01101: M10I 101 ： M10I 101 :H13I162 ； M14I150 
60 FORI=1X02 

70 PLAY ">G16< ;>G ； 16 く； O3L16G;V110O3C;O2L8D4DDD,D.D;O3 し 8F+ が +F+F+. 
F+.F+ ： 02L4>C+<F+F+F+ ： 05U6Q7R4DR 挑 F+8•F+RRE ： 05L16Q7GRRRDRERF+8.F 



+RRE 

80 PLAY "R2.GAB>CDEFF+<:R2 ， aAB>CDEFF+ <;R2CCRC8.DR ： R2C16C8C8.C8:R 
4DDD16DD.D ： R4F+F+F+16F+F+.F4 •: F+F+F+F+ ； R4ERF+RGGRG8.A:R4ERF+RGGR0 
8.F+ 

90 NEXT 

100 PLAY ">G16R2.R16Gl6< ； >G16R2.R16G16< ： GR2.R16G ； C ； R4DDD.D.D ； F+4 
F+F+F+.P 牛， F+ :>C+<F+F+F+8.F+16 ： R4FRFRE8.F8. : R4FRFRE8.F8 ， 

110 PLAY "T126>G16R2,THORS.T90G16< ； >G16R2.R8.G16< ： GR2.R8.G：CRRR 
C ： V100R4DDD.D16&D4D ： F+4F+F+F+.F+16&F+4F+:>C+<F+F+F+F+ ： R4FRFRE8.F 
4RG ： R4FRFRE8.F4RG 


■ リスト 3 

10 'SAVE "S-Mo 10-3 . " '92/06/19 FRI 14:03 

20 CLS0 ： TEMPO0 

30 A わ " ,0*7,100P8¥128R.’ ： FORI=2TO16:PLAY"M"+MID${STR$(I) ,2) 
+ A い"：..； ： NEXT: PLAY.... 

40 • P= し A/PCM (0/1)M=MODE(0-3) T=TIME(0-7) L=LEVEL(0-7 

50 PLAY "T137M11I136P9V90RO6<L24AA+B>L16CC+L8P10D2.ED:M12I122V8O 

O2RG16&¥117G16&¥106G16&¥95G16¥128O1L16G8>GR<G8>GR<G8>GR<G8>GR<：M 

2112306 RR4L8D2.ED ： Ml 31147 V80O4RR4<B1> ： M 101165 H02L4RCDCU:Ml Oil65R 

O2L8R4>C+<F+G+F+F+F+G+F+:M14I134P6V70RO5R41«8D2.ED 

60 PLAY •■F4 .E16E-16D2 ： A8>AR<A8>AR<Aa>AR<A8>AR< ： F2D2 ： RDA6G6F6：CDC 

D:F+F+G+K+F+F+G+F+ ： K4.H16K-16D2 


70 PLAY "C2.DCE-4.D16D-16C2:G8>GR<G8>GR<G8>OR<G8>GR<E8>ER<E8>ER< 
E8>ER<E8>ER< ： C2 . DCE-2C2 ： E1RC4A6G6E-6 ： CDCDCDCD ； F+F4-G+F+F+F+G + F+F+ 
F+G+K+F+F+G+F+ ： C2.DCE-4.D16D-16C2 

80 PI,AY "<82.&B16_10B-16_A16_A-16V90E4F+4G4G+4> ： B8>BR<B8>BR<B8>B 
R<B8>BK E8>KR<E8>ER<E8>EU<E8>ER<< ： <B1E4F+4G4G+4>:D1RE-DD-：CDCDCD 
CD ： F+F+G+F+F+F+G+F+F+F+G+F+F+F+G+F+ ： <B2.&B16_10B-16_A16_A-16V70E 
4F + 4(;4G + 4> 

90 PLAY "<A1> ： A8>AR<A8> AR<A8>AR<A8> ARC <A1> ： C2>C2< ： CDC8I)8D 16016B 
8:F+F+G+F+F+F+G+F+ : <Al> 

10 白 PLAY '•Q6D4 .D4 .Q8D4&R1&R2&R8 ： >A4 .G4 . F+4&R1&R2&R8< : D4 .D4 . D4&R1 
&R2&R8 : R1RAB2&R2&R8 : 02C4.C4.C8R406D2 : G+4.G+4.G+4RIR2G+ ； V50Q6F4.G 
し Q8K+4&R1&R2&B8 


■ リスト 4 

10 'SAVE "S-Mo 10-9 . " *92/06/10 WED 09:02 

20 CLS0:TEMPO0 

30 A> = "I101*7,100P8¥128R":FORI = 2TO16:PLAY..M"+MID$(STR$(I» , 2)+-A$ + 
: NEXT ： PLAY"" 

40 • P= し A/PCM (0/1) M=MODE(0-3) T=TIME け - 7) L=LEVEL(0-7 

) 

50 PLAY "T140M21 189"64,6403 L8B> 4ET145_A>_DT150 G> C2.& ： M111136: 

Miiiiae 


60 PLAY "T162R16&R4"64,0:O6L8¥73C16&¥84C16&¥95C16&¥106C16&V117C1 
6 & ¥128Q7C2.<EF> :: M10110102R16D4L4CDCD ： M101101O2R16G+4L8>C+<F+G + F 
+ F+F+G+F +： Ml 211180 1R16R4L8AAAAAAAA ： M 31174 V30O4R16R4C1& ： M 41174 V30 
O3R16R4F+1& ： M13IU1V80O4L8R16R4EEE.EEE16EE 

70 PLAY .•: <Q7F+2. >Q6C4 : : CDCD : F+F+G+F+F+F+G+F+ : A-A-A-A-A-A-A-A- : C 
1:F+1;E-E-E-.E-E-E-16E-E- 

80 PLAY '• ； <Q6A4Q4B8Q8B8&Bl> ： 05Q6F+4Q4G8Q8G8tGl ： DC8D ； F+G+F+>C+<：Q 
7F+4Q5G8Q8G8&G1 ； <Q6A4Q4B8Q8B8&B1>:<Q6 い 4Q4G8Q8G8&G い； F+4G8G8 も G1 


I iJ ス S 5 

10 'SAVE "S-Mo 10-10 . " *92/06/19 FRI 12:00 

20 C し S0:T 巨 MPO0 

30 A$ = "1101*1,0*7,100P8¥128R" : FORI = 2T016 ： PLAY"M" + MID$(STR${I ),2) 
+A$ 牛 " ： " ； : NEXT ： PLAY"" 

40 • P= し A/PCM (0/1)M=MODE(0—3) T=TIME(0-7) L= し EVE し （ 0-7 

) 

50 PLAY "T130M11I1 3705 Q7E1Q8:M10I101V122O2 し 8D>C24<A24F24CD>C24<A 
24F24RD4 ： M1 2113604 Q6E1Q8:M13I134:M10I101V95 ： M101 101 VI10 ： Ml 41118 R 
2.01E4 ： M2 1161 :M16I162:M1 61162 

6 は F0RI,= 1T02 

70 KOKl=1T02 

80 P し AY "P605 し 16<AB>CDER<AB>CD 臣 R 巨 RAR: し 4CDCD:P10O5 し 16<AB>CDKR<AB> 
(: DKRKRAR:P6V 6003 A1:02 し 8>C+<F+G+K+G+F+G+F+:04 し 8EED+EEE16D16DE:Q80 
1 し 8ARRAA8R16a16Q4AAQ8:P5V 6004 し 16R8A_30AA—ARRA_AA—BRRBR 
90 PLAY ..Q6F+8.Q8D&D4&D4 • 氏 8:CDCD:Q6F+8 ， Q8D&D44D4.Q8:V75F+1 : G+F+G 
+ F+G+F+G+F+ ： EED+EEB16I)16DE ； QGF+RREF+8R16F+16Q4F+F+Q8 ： RRA_AA~ARRA 
_AA~ARRAR 


100 P し AY *'<AB>CDEH<AB>CDERERAR；CDCD： <AB>CDER<AB>CDERERAR：E1 : G+F+ 
U+ ド +G+K+G 卡 F+:KEl)+E 臣 E16U16D 巨： ARRAA8 技 16A16Q4AAQ8:R8A_AA — ARRA_AA — BR 
RHR 

110 PLAY "Q6F+8.Q8D&D4&D4.R8 : CDC8.D16D8C8 : Q6F+8.Q8D&D4iD4.Q8 : F+1 
: G+F+G+F+G+F+F+R : KED 牛 EEE16D16DE :勾 6F+RREF+8R16F+16Q4F+F+Q8 : RRA_A 
A~ARUA_AA~ARRAR 

120 PLAY " > C < BAGAERD8.EBRRE : CDCD : >C<BAGAERD8.ERRRE ； El ： >C+ く F+G+F+ 
G+F+G 卡 F+:E 巨 D 巨 DEDE : し 16A8R8.A8.ARRARRA:R2ARRA 

130 PLAY ">C<BAGAGRA8.>CR<RRE；CDCD；>C<BAGAGRA8.>CRRR<E;F+1:F+F+G 
♦F+G+F+G+F+:EEDEEEDE：RRERRE 反 RE8RRRRE:A8.ARRA8R4.A 
140 PLAY "F2A8. >C8.F8<：CDCD：F2A8. >C8.F8<：F1 : >C+<F<-G+F+G+F+G+F+ : E 
EDE16D16DEDE：L8Q4DDDDDDDD：RRARA8 AA~AR_AR—AR_AR— 

150 PLAY ’.>E1<:CD8C8D16D8C16D8A8: >El< ••E8R4E8&E2; >C+<G+F+F ♦: EEDEE 
16ED16EE:ERRQ8E&E2:BRR4B:05 し 8Q4ERRQ8G+&G+4:05L8Q4G+RRQ8B&B4 
160 NEXT 
170 END 
180 NEXT 


X 68000 - Z - MUSIC + ZPP 用 （ SO 日日が応） 

な S わ♦巧画 ブ 

> こ ^^ I A W Okamoto M 曰 sakazu 

ス巧ち化 T 木いし 岡本正和 


辛島のおねえさま 

さて，今巧のイチオシの時間がやってま 
いりました。辛島美登里さんの曲で「笑顔 
を探して」です。最新よりひ t つ前のアル 
バム 「 G 民 EEN 」 からの選曲になります 。 Z 
-MUSIC + SC - 55用の曲ですが，さらに今 
巧号の特集で紹介されている " ZPP . X " が 
必要になります。ぜひとも入力して活用し 
てください。この曲を聴くためだけに入力 
する価値もあると思いますよ。 ZPP の威力 
50 Oh!X 1992.10. 


にも注目してください。 

の J ] にも書いたように，私は辛島のわね 
えさまが結構気に入っているのです。だか 
ら，ちょっとやそっとの作品では載らない 
ことになりをうですカミ，正直いって，この 
作品にはぶっとびました。 SC - 日5から奏で 
られたイントロは 「 CD を聴いてるのか 
な？」 t 勘違いして，アンプの七レクタを 
押し直したほどです。どのくらいすごいか 
は想像できるでしょ。 

ちなみに CD との聴き比べもやりました 
力':，ほとんど遜色なかったです。しいてい 



辛島美登里 

えば，ギターの ソロに 違和感がありますが， 
ほかでのカバーで十分すぎるほどのおつり 
がくるのでよしとしましよう。 

ボーカル命ともいえる辛島美登里の曲を 
作るうえで，声をどんな音をで表現するか 
は最重要課題といえますが，この作品では 
フルートを使用しています。彼女の声質か 






らして，これは正しい選がだったといえる 
でしょう。私もきっ t 同じ系統の音色を避 
ぶし思います。 

この作品はなかなか磯っていて，曲の途 


小で SC - 55のエフエクトを'楚えるなど， 
MIDI を有劾に使っています。参-をにする 
よいでしよう。 

作をの岡本おは，今り-皆の " ZPP . X " や 


1992年4巧号に褐載された「あじさいのう 
た」の作おでらあります。プログラム作 
れて曲も作れる，う〜ん，ストロング。こ 
れからもビシバシ投稿してくださいね。 


I リスト巨 

三 = = = = = = = = = == = = = = = = egaoUa.ZPP = = = = = = = = = ；： = ：： 


.comment 
.comment / 
.comment / 
.comment / 
.com 田 ent / 


ち拍を巧して （ GREEN より） 

プログラム巧本正巧 
midi- 田 odule さ C — 5 5 
for Z-nuSiC system 


/Z-muSiC init. 
(i){bl)(dl) 


Track setup. 


/ 
/ 

/ Drums. / 

(in01,2000) (aMidil0,01)/ 

( 1002 , 2000 } (aMidiie.02) / 
(m03,200e}(aMidil0,03) / 
/ 

/ Melody. / 

(mlO,2000)(aMidi02,10) / 

/ 

/ Piano. / 

(m 20,400 0)(aMidil2,20)/ 
(m21,3000)(aMidil2,21)/ 
/ 

/ Strings,Brass. / 

(ffl 30,300 0)(aMidi05. 30)/ 
(m31,3000)(aMidi06,31)/ 
/ 

/ Guiter. / 

( 田 40,200 0)(aMidi 09,40 >/ 

/ 

/ Brightness , etc... / 

(m 50,200 0)(aMidi07,50) / 
(m5 し 2000 >(aMidi0 扫， 51)/ 
/ 

/ Bass. / 

(ffl 60,200 0)(aMididl,60) / 


つい先日、単行本の21卷えとめ 
R いという確がなことをやってし 
まいました，<どこ力だとい 
う巧わする.）いやた、あんなに 
巧 H の人じちかをやされたのはれ 
めてです.その iMCWI したボ 
スターやホストカードやら、しホ 
いじはまれ II までつけて < れるみ 
りさまです.（さホがじ垂れ41は 
もらわなかった，）またやってみ 
よク々みと巧ってし♦い*した. 
(こんなことどからおを力{たまら 
ない.） 

さて、曲の方でずが、まとめ貝 
いした本のエンデイングテーマど 
った化です， ZPP のサンプルとし 
てはユーザーそ選び*か(、その 
巧化かむ々なので A して下さい， 
(実は FM を巧に M してはトーシロー 
なので音色！> 作れないのでず，》 

今旧の テーマと して、なる ベ <巧 
いリストで、どれだけ got なこと 
カホ g るかというものがホりまし 
た，お果として、なんとか 350 巧 
を切ることがで g ホした.当が、 
相当を源の力に賴っていたりしま 
すが •.•• 

また巧を巧りますのでよろし< 
お！!いします！！ 


/ SC-55 System SETUP / が台の惡い方はかがのこと、ただしそ 
そ; 


(tl) «1$41 ,S10,$42 
(tl)X$40,$0O.$7f.0 
(tl) XS4e,SOI .$30.3 
(tl) XS4O,$01 .$38, 1 
(tl) XS40,$O1,$10, 

/ V_RESERVE part. 

/ MML dataset 
(tl) tl22 


れぞれのトラックのれな f か < 

/面巧です， 

/ GS ID 
/ QS reset 
/ reverb 
/ chorus 

3, 0,1,0, 0. 1,2,2, 2,0,0,6, 0.0, 0,0 
D 123 4567 8 9111213141516 


fext.on /MML 做を始めます . 

(d0,0) /( 巧 一、 第二 / くラメータのい 1 のみ有なじする。） 

(♦I,"k8e-") / キースケールを巳 b じ化まします， 
(#U,"eu+5")(#D,-0u-5") / ぺロシテイアップ/ダウン 

UA,"q8"M*B,"q6")UC,"q5") / ゲートタイム 

/ Melody. 

(tl0) I [ pe ]y9 1 ,80y 93.00 dyl ,$66, 80Oyl, 9,65074 «h48em3e r4 
け 10) [r0)[a][a5][a6][a][a7][a3](a4](a8] 

/ ピアノソロを財さたい時は I a5J を U8 し [&61 をい 6 】じ巧史し 
! で下さい . 

»a» o5Az95vl318 [a 1 )[a2](a3](a4] 

*al*l : ] I : edegl6Bdl6*2 Ac>b<c|dl6>Bbl6•2 

Aa<cegl6g.fef Bg2.r4：I Afl6Bd4..>Ab 
<c>b<cd*'edc^2. r4 

*a2 ♦[リ rcc"lcl6d..."cd..edc>b4<dBc*2 Arcccddef f . が " 16rggs 
が . frfffa4.g4.rc{cdeefg)If14f2r4<UUc4> 

♦ a3 り！ J I : Ab2r4b4b4a4gf4Bg2. . |A が g け e*Bd4 . 

I : Ad4eB|e2~:Ie4.Ae4q7b2Aag4f2"r4<c4> : | 
efg4as4b4Be2..Adef4e4de4b&blLBb2.r8A(ef)8 
*a4 り！】 A| ： ic4aBg4. |Ar(ef) : |g4 <d4c4>gf4Be~2r4Ac4 
q7a2 • Aa4g4e4ef 4ejc 
*a5 り ！ 1 ell ： 5rl：| r3y91,4 5«30«g 12 

r3~3o4vl6zl10(pl]ArefgqSa.b.<A(cei 
*a6 り！】 (fe)4(ef )4.f4.ed-c4 . {gl6a)«ca,&(g32aHcal6 .g-fg- 
{bl2a)i{al2b)4bl2M.ed-c (d32e )&e4 ^ 16 . 
DD{d-ic)UU(c32d-)4d-4"16.>D(a32b)&b8.. 
{ag-)Ufg-D(a32b)acbl6.4(a32b)tb8. • U(b32<e 化 el6 . 
g_aq7bA(a32b)&b4...DDia&g-)8UU 
r{f32g)Ag8. .q7bq4b*.28ar*20AJaa» 

fe>b<e32 ム f8..~8e>b<fl&¥80f2..V0y91,80«74r8[p01 
11 ： 6rl : |r2.zll0A<c4> 

II ； 7rl：I 


• a7 り 
*a8*[ 
t% 


I Piano. 

(t20) I(pO]y91.5ey93,0vl4z 950204 q818 r4 
(t20) fb0]tbJIb5J[b61[bltb7JIb3)[b4»)Ib5J[b8] 

/ ビアノソロを M さたが b6 】 そ [b6,1I こ夕 * して下さい . 

/ ( aWWI # では【 b 6 • J をれち込む么»まありホ廿ん •） 

れ 0 りリ <rbf<f^e>fg^2~f>ag&gl <rae<e*'>aef*'2"e>g-ftf 1 
UUUUe*384DD <<e4.d->2 >e4 .d-*'4>a4 <elDDDDfl 
z75o4(blltb2)z95[b3]tb41 
[!]12'g<e'•f<d'*e<c'*db*»cea'•ea<c' 

*dfgb» »c4df»>'bX4<dg» [bll][bl2] 

»g<e'»f<d'*eg<c» »fb<d'•a<ce•72•b<df•120 


»b» 

♦ bl 享 


♦ bl け 


100 

101 

102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 

113 
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115 
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117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 
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132 

133 

134 
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136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 
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156 

157 

158 

159 

160 
161 
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164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 
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174 

175 

176 

177 

178 
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180 
181 
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184 
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187 

188 

189 

190 

191 

192 
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198 

199 
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*bl2 本 adlUU*g4<cf•DD<d8>«d0UU'g<ceX， 120 
*b2 り！ J 12z75| : 'a<ce"b<df • | • が . <cf • »gU20<ce' : 1 
•b4.<df,'b*120<eg'<'c4.dg* »>bX*120<dg' 

'c4.eg ， •c»120eg，> •aUce* [b21] 

♦ b2 い i4'a<ce* <U*ceg*U'cea'U ， ea<c' 

U'a<ce'<U'cef'UU",31q4'*| :* e8a<c' : | r い 
け 3 り！ 1111: ’efsb ， ,0'dfb» 'deb* ,321 'dfgb* ,0 

l*120*d4.a<c'»ea<c'•d4.gb''egb' ， b2..ceb',24 
14>'a.<cf*,0'b<dg*<'cea'•ea<c' : I•d-*168 化 * 

•c.egi'ceg* *c2ef*> »b2<f**b.<e'< 

'c.efI'ceg ， 'cea*•ea<c*'a2<ce *'a2<df' 

け 4 り！】 14<e»0c.>g8"2<e»0>bX.g8*2<e*0>b.g8^2<e*0>a*.g8~2 

Z0<e*0295 【 b41J け *’ カコノ： TI • 力 * ナラナイト ♦ 力 • ア * 77 ン子イ 

け 4 い >>121: •a<ce, | <*ea<c •: |U| : •e8a<c, :| r4 
れ 4 • り！ ]18ziee91<c>ge<g~2 >bXge<g~2 
>bge<g.2 >aXge<g"2 92(b411 

け 5 バリ z9018e4. '£lb' | ； (ab)agfel •d4f' >b<b"2<f4 .d~c>b4 
>*b4.<e»<'elgb' : |12>'a<cf'»b<dg'<»cea'•a<ce ， 

*b6*t!112'b..<d-f••a<ce*216 ， al<cef••b<d-f ぃ fb<d-• 
ig—lb<e*UU ， bl<eg—•<DD'ceg ， 'ceb* 

>•a4.<cf»'a<cf•120'a<cf'384 
*b6 • り！ J18'b<d-f'120<ed-'c4 .>a'a4ag-fg- 化 》 0<c けけ el 
f2edc>z0a»0<z90'c4.e'(do)'d4.>b»>b~(ag-l 
fg_bb4<e>b>0<e*0g-abb4.4(bag_}4> z0b*0<e< 0z90r 
•c4eg • b' bee *ar (ajt) *fc>a*e>b<*f4.c>a*e>b'a<cf'384 

♦ b7 り ！]181 : zl00*g4 .b<e* • が . b ， <ec*0r4>> I : *a<ce* »a<cf'r 

: Irz0<<c»O:1 zl0012>>lb71]{b71]> 

け 7 い •a<ce'•a<cf•'b<dg'<'cea' 

♦b8< z95r8>•a8<ce*ia<ce*1080 


(t21)I(pe]vl4zl0 00202 q818 r4 

(t21)(c01Cc]z60Ic5)tc6][c)tc7][c31[c4')lc51fc8] 

♦c0»[!] *a<eb'576,24'«-<d-a*576 

zll5<'bg-c-' 384,0<2105* a>c->f-'384 
z90 •ec>a>b，180 z60 >>*b<a<c-df'204,4 
*ct Z80o4q8[cl]z80[c2]z6e(c3j[c4] 

*cl*t ! J L2c>bag f>b<ed4>g4 "•60<"c>bag f4.g8-U<c4•c8* 
»c2 り！】 I:>ab|<c4.c4.>b4 ： I<e4.e"8 >g4.g~8<c4.>b"8f1 
UUbl&b2UUb8b8r4< 

♦ c3 り ！] q718i ： I:8e ： I I ： 8d ： I I :8c：I |> I :8b ： I I :8a：i 
I :8g: I I :7f: Ibil :8b: I : I I :7b; |a&. 

I :8a;I I;7tf : If ム I :8f ; I I :8b:I 
»c4t[ • ] <I :8c:|>I:8bX:M:8b:I I ： 8aX:I[c41] 

♦c4'»[!Ill", 21280 q8<<c>b%baX>q726O""rrrr280"(c411 
♦c4 い L8|:8f:|bbbbUbbr4 
わ 5 り ！] < I ： 16e ： I I : 16d: I I : 16c ： |> I : 16b: I 

*c いい 1 I :16g-: I I :8f: I I :8b: |< I :16c -： |>*',21tc611*"*[ j61]" 
*c61» I :4 •b<b' •b<b' 'b いい： |A'b<b'384 
*J61« I:4bbb4:lAb 拿 384 

♦c7*I !]18<".21| : I:9e ： |UUeereer4 : I"" い 32e; |"> |:32b;|< 
*c8* rUUbb り 080 


/ Strings•Brass. 

(#W, "y91,90eyl ,$66,75i0«63'*) /Syn.Brasal. 

(#X,"y 91,800 yl,$66,75I8e64") /Syn.Bras84. 
UY,"y9 し 50®yl •が 6,50i0 が 0") /Slow Strings. 
(#Z,"y91,50«yl ,$66, 50i0«49'*) /Strings. 

(*V,"u-2;|u 牛 211:8") 

(t30) I[plJy93,10Xv3zl00 o3All6 r4 

(130) fd0][d](d5][d6](d]ld7]td3](d4][dSlIdej 


♦d0*I!] 

♦ dO い 
♦か 

♦ dl ♦ い ] 
♦d3>(•1 


♦d4*[! 
*d5M ! 


*d6<[ !] 

*d7 り！】 


*d8 り ！] 
M 


:5rl : |r»186 [d01][dOl1 Aal&_30a*198 rlrl 
ba~5bg--ab<-c-d-" ed'ec'de'fg-- 
■'I[rl)""[dlj"(r2]vl3(d3j(d4] 

Yz 900314 A®k8 I :3rl : I y6,60{{< z80a49gfg 
e<c>dbz60c28O<c>bde.f8*2f. V30e%8*'2«k0¥0 
i4Y«u50Ao-l I : bliibli¥24bliblV0"3«vll3" "via" I I ;rl: 
u40i8d49r2..f4.ga<c>i0950ul0;| 
Zz70g2f2<c2>b.zl00i8»49f.ga<ce2f2 
I：5 rI:Ii0a62r2zlOOo4q7| : •e8a<c ，； |r4 
r3Wy 93,60 r3~3 玄 9004 | ： 5rl : | 

116fcfa<fa<c>c >gdgb<gb<d>d| : c>a<cea<ce|>e:|<c 
d-»384rlr4.2l20>>d-cd-2> 8b 化 --- bl z9012fa<ce 
f»384y93.10 

W1 82100041: rlI:r ， ce ， 'cf•:lr4:1057 

116285 q7|:8eVfVgVau-2 ： |<z90|;8VeVfVgVau-2; |"10 

y93,1018e49ro4z80q2»ce'V13A*oe» 1080 


U31) I[pl]Yv3zl00 03A116 r4 

(t31) [eO][e]le51[e6Jle]le7]te3][e41[e51[e81 

拿 60 り！】 I:6rl:I•b<e*384<•ea'384v7'cle'v5'dlf* 

• e# ®v45'*l-0Y""~3Z"2l00o4Iel] (e21 Ie311e41 

• el ♦ 【リ 12*ceg'->*b<df'•a<ce*•gb<d•f<ce• • ベ cea, 

'b<dfg'»f4<cd'*g4bX<d* [bll] [el2) 

«el2« |g4<cf'72..2¥30.. •g<ceV 1201.2V0" 

*e2«(!1 I ： 7rl ： IXvl 327003 q7(b21J 

«e3 り ： 1 Allz 8004 1 : • eg ' • df • ' ce • > I'b< f • * a4 . <c • 

'a<c»120»g4.b*'gb*120*f2..<e*•b<f»216:rb2..<d-» 
'a<c'216 •g2<f»•g4.<e*•f<c•216•b2<c••b2<d• 

い 4 り！】 29011••31 :4rl : I" " 〇 4 • eg • > • bX<g • • b<a • •aX<g," 

'a<c» »a2<c'z7 5»a8<c"a4.<c' 

»e5»I!1 r80<'eg»384 *df*384'cB'38412>*b<c»*b<d*•b<e» *b<a' 

• e6 り！ J ll'g-b,,g-ai'fa'I ： 'b2<d-» : |<»c-eg-'384 

12>[ ： 4'b<ca» : I•b<ca'384 

«e7 り！】 <181 ： z90'eg'216UU'ea'q7'e4a*A'e8a»q7*e4a*r ： | 
12ADD>•b<oe'•b<cf'•b<dg''b<ea' 

•b<a<ce ， •b<a<cf••b<b<dg "b<<cea*"10 
*e8# r8>q2»b8<a<ce*¥13A»b<a<ce'1080 


Oh!X LIVE Special gj 
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229 
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250 
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252 
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254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 
261 
262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 
269 


(t40) n9y91, 
(t40) tr0j[f 
♦ f> 

け 3 り 


り！] 
け 5 本い] 


/Ouiter,etc... 

(t40) Itpl]n4y91,80y63,0vl6i0e57 

50y63,0vl2i0»46z70o5q318 r4 
[f 3 【 f 5) け 6 】 [f 】 [f 71 【 f 3 ] 【 M ] [ f 5 】 
18(rl](r2][f33[f43 

10 ® 4605280 q3|;begebegeI : bdfdbdfd|bdedbded : I| 
cadce<c>ae >b<gd>b<ebge 
>b<fe>b<cbef >b<fd>b<dbfd；| 
i8®108>zSOrggrffr4.<z90ccr>bbr4rlrl 
i 002827004 rlrlrlrlc2^8<z90c4>270c>b2<280bbr4 
z80« 4605 I:I : begbebge:I I I : bdfbdbfd:|;|rlrl 
♦f6 り！] eh48n4era50o5Az90f2,.e^lfId-2d~2e»384«m0n9vl6 
r3y 91,80810 r3-'3rlo7z80¥40[f61]vl2y 91,50 
*f61» 18age>bage>bal¥0 
け 7 ♦[リ i0e28vl3zl20o6[f71]1:4rl：I*5 
け 71* 181: e4.>b4.<ec"l:| 


/ Brightness,etc... 

(t50) It pi1n7y91,70y93,60n3y 91,70 y 93,60 v8z95« 10118 r4 
U50) {h0][h]{h5][h6][h)[h7]«v68lh3jn3ei0iev68[r4]th5] 
♦h0*t : ] <rb む fe>fg*2*>r4.rl <rae<e*>aef^2~>r4.rl 
rlrl <<e4.d-"2 >e4.d-~4>a4 <elDDDDfln7 
*h* 1805 [rl][h2}lh3][h4】 

け 2 り！】 vl6z60e9Oq8|:[h21]：|rlrl[h21] r3~3ei01v9r3 
*h21* ur21:4u+15(b<fbJ8：|>|:8u-9{b<fbJ8;|> 

*h3*(!] 29004 q7rlrlrlrll«120 c4.c>b4.br2.,14<<f.ga<c 
I:5rl:Ir2.•>f.ga<ce2f2 
本 h いい 1o61*120c4. >gbX4.«b4 .gaX4 .grirl 
*h5*[!] n 318051: e4.bl(ab)agfe|f4bb*2rl:|12fga<e 
♦ h6 り！] d-11 ：7rl : In7z90¥33[f61] 

*h7*[!] 062110(f71)n3®571l6vl5rlrl 
28006 q7I : fieVfVgVau-2:In7 


(tSl) ItplJy 91,70 y 93,60 v7z80 

(t51)@101 か 1,$ 63,90 eyl, が6,70041818 r4 

(t5U【i0]【i][i5]【i6]U]U7]【i3j[r4】【i5] 


»i0»[! 

… 

い 2 り！] 

»i3*[!] 
*i5»[ !] 


»i6»{!J 
♦i7*[!] 

本 > 


rlr2 ••が..パ rlr2. . f 2 . . r4 
rlrlrlrl zSSey1,$63,84<e2,r4 z70f2.r4 
18{rl][i2](i3]lr4] 

I :8rl : Ir3i0 任101か 1, が3,90 かしがし 100vl3r3.3 
28004 I : rlrld6e6z40b6*2ib4 .r2-'8| ;4rl:I ： I 
r3>3«vl06 玄 40®90ayl, 363, 50か1 , が 1,50q8o5r3rlrl 
1161； f>bu5<dfu5a<cu5>b>bu5:|<fu-l5>bu-15<dfu-15a 
<cu-15>b>br2rlrlr3eyl ,$63, 50«yl,$66,50i8«49r3~3 
04280 Hd-ccf2f2b*384e2e2e2e2¥40e«384¥0«yl ,$66,70 
0421201 :18rK8efrefr4:1 | ：4rl : 1—5 


/Bass, 

(た 60) KplJy91,50y93,0yl26,Ivl4z80®33o3eq518 r4 
(t60) [j01ljllc53[c61[J]z80tc7]z80[c3](c4*]lc5][o83 
り 0 り！] n6|；6rl：|v3|:lerS'S:Irl¥20rl¥0nlI : rl；I 
*j* o3"llrl J" ••aq5z75[clj"o312z801c232801c3] [c4J 


/ Drums. 

/Drum. 

(tl) aivl 626002 わ 118 r4 

(tl) [ が Hk] け 5] 【 k6 】 [kHk7 】 lk3'jU4 ，】 [k5M 
tk* 18trll[k2J[k3J[k4] 

»k2<[!] I:8cl ： Ir2zl00'cd''cd'r4 

tkZt [!] 270,901 ;15c4d4 ： |cz8e"lI:3u8d ： Iu""dUUdUUU{dd)" 
z 70,901 : 14c4d4: | 260cz99aaaa290 心 ） f "lc""a" 
*k3'»t!]i : z70. 1001 :14c4d4:Ilczl00aaaa.f16zl10(dd)f 
: Izl00faaaa.gl6fzll0d 

げいい 1 I :4z70c4|o4c4zll0d64d. . . : |z 7002110 


270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 
281 
282 

283 

284 

285 

286 

287 

288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 

300 

301 

302 

303 

304 

305 

306 

307 

308 

309 

310 

311 

312 

313 

314 

315 

316 

317 

318 

319 

320 

321 

322 

323 

324 

325 

326 

327 

328 

329 

330 

331 

332 

333 

334 

335 

336 

337 

338 


d64d8. . .280"lag{ff)" "fzUe {dd) z80f" 

270,901 :3c4d4：Iz70cc"Iz90d4""z110d64d8•••" 

♦ k4 •… ！rlrlrlr4.zl00b64b8. . .bf4 

z70, 100 I : 3c4d4 : Iz70cczll0d64d8... 

*k5 り！】 z 70,901 :14c4d4:|cz70|:3dul7：1 
2 ll 0 dz 80 ,100{cd)czll0{dd} 

本 k5, り !Jz 70,1001: 15c4d4：|z80czl00azn0{dd)270czl00rdd 
*k6 り！] z 70,901 :Ilc4d4;Iz90{aa)aDDgDD{ff) 

270,85,801 ：4cbf4；|c け 84 

*k7 バリ I ；270,90| :c4d4： |c*0| ；rzl00dUd: I zTOczl10 {dd) : | 
z70,901 : 6c4d4 : Iz70czllOaaaaa(dd)zl00f 


/Symbal,Hihat ， 

(#H,"o2g-") /Closed Hi-hat. 

け P,"o2a-") /Pedal Hi-hat. 

け 0,"o2b-") /Open Hi-hat. 

け R,"o3b") /Ride Symbal. 

(#C,"o3d-"; /Crash Symbal. 

(t2) vl6z55«rll8 r4 

け 2) lr0]tl][15](16Jll][17](13]{14M{15»] 

*1* 18U 川 12】【13]【14] 

*11 り！！ I :7rl: |r4."2z30C4..’.r4" 255(RURUR)8 UR4 
*12 り！] I:7r2H2：|r4|：u+6P4:|z45|:3u+20O4；|r2 

♦ 13*[ i J "If 131]""[132]" 

♦13 け z70C が z70,70,50,70| ：14HH0H：|z70HPPz 950280 

I；4u5H：|z40CO 0270,70 ,50, 701: 12HHI0H：|z40C*0 
z50Oz70H270,70,50,70j：2HH|0H：|z70HO| : 8u4H : I 
»132» z80C41 : z 50,701 :250H：1 Iz70HOHz50 

"20^1" ..O4260HHZ 800250 H2"z55C4 : I 2500270 HHz80Cr 1 
*14 り！] z80o3e-*0z 70,601 ：14PP:lr2z60C4 

270,601 :5PP： l"lrz60,70| :P|P: | *'"r2" 

*14 •り！] I :4rl:|z60C4 | : 3z50Oz70P j PP： | r2 

»15*t ! I z 50,701 :160P:|C4z50,70|：10OP；|z80,100POPr2.. 

*15,!] 250,701: 160P：IC 4250,701: 90P : |z50|：5O4ul0:|P 2600 
*16 り！] z60C4 が 0,701;150P:I 255 1:3Ou20Pu-15：|z70O4z 750290 
PO2.Z100I:5C2:lr2rl 

♦17 り！] 270,601 ：6P|P:|r2..I:4P|P: 12800 Pr2. ， 

270,601 :5PP；lz50|：6O4ul0;IPzl270*1 

本 ♦ 

/ e t c« • ， 

(t3) vl6z40«rl®y29,31,12718 r4 

(t3) [r0】【m] Cm5Hni6){m][r7][m3][r41[m5] 

*m» 18[rl] lin2J tm3] [r4) 

*m2 バリ oil :4rz40ey24,31,64«y28,31,l u| ：4 gu-5; | 

z30@y24,31,74@y28,31,127u|:llgu-3:|：|rl 
*m3 り！] r3®y$lc,82,lr3" 32701 Irl：I 

♦ m3 り 116r2"8o5y6,l b-b- y 6,127 b-b-b-r 

♦ m5*[!】 |:4rUra31】；l 

*ra6* [m5]rlrl 


»r0*C!] I : 12rl : I 

*r» [rlHr2][r3]lr4J 

♦ rl ル 】 I :8rl：1 
い 2 …】 I ： 9rl : I 

♦ r3*[t] I : 16rl:1 
»r4 り ！） I ： 6rl：I 
»r5* Irl] 

本 r6 本 [!] |:10rl：| 

*r7* [rl! 

け 

#ext_off /MML 做 顯 をがわります。 
(P) 

/ step count いレーブカウントはぷ跑） 
/ 1 ： 00006DF8 2 ； 00006060 

/ 20:00007218 21:00007218 
/ 40;00006 DB0 50 ： 00006DB0 


3：00006DB0 

30:00007218 

51:00006DB0 


10：00006DB0 

31:00007218 

60:00007218 


X 68000 - Z - MUSIC 用 （ SC - 日日が応） 

ドラゴンセみ V — より • • ©NAMCO ALL R に HTS RESERVED 


I M J 辜 ^ んゾ Nishimoto Hideki 

y つ^ンノ T 西本英樹 


お馴染みドラゴンセイバー 

をれでは常連さんもいってみましよう力>。 
西本英樹君の作品はナムコのシューテイン 
グ ゲーム 「ドラゴンセイ バー」 の エン デイ 
ングテーマです。こちらも Z - MUSIC + SC - 
55が必要になります。 

「ドラゴン七イパ、一」はあの「ドラゴンス 
ピリット」の続編 （？） t してこの世に生を 
享けたフアンタ ジーシユー テイングゲーム 
です。「ドラゴンスピリット」は X 68000 用も 
52 Oh ! X 1992.10. 


発売されていますし，かなりヒットした作 
品ですから，みなさんごなじですよね。 

なぜか昔から晒本君は エンデイング テー 
マに縁があるようで，タイトーの 「NINJA 
WA 民民10民 S 」 から 「 PARADOX 」，* ガの 
「TURBO OUT 民 UN 」 から「チェッカーフ 
ラッグ」，をして今凹はナムコ，とメーカー 
にはこだ'わらないわりには エンデイングテ 
ーマにこだわる心いう感じですね。実際に 
はほかにら送られてきているのです力す，や 
っぱり常速にもボッはあるらの。結局，採 
用 さ れむ曲に エンデイング テーマが多いだ 


けなんですけどね。 

コメント中に「もうわ忘れでしようね」 
などとありまし たが， をんなこ^はありま 
せん。常連さんとして，これからも投稿を 
続けてくださいね。 



ドラゴンセイバー 









ij ス S 7 


FM Chord 

N3 003 ®U127 VI101 Q8 L8 K0 9K4 

OMl 削 1OSl r4 P3 

1:2 b- 本 336 rr け 336 rr 

b—2.rr b-2.rr f2,rrf2.rr : I 

001 01 V10 «K3 P2 rl6. 

1:2 glglfllfl：| f*174 


N1 Q03 eU127 VI101 Q8 L8 K0 fiK2 

0M1 @H1 0S1 r4 P3 

1:2 e-»336 rr>b-»336<rr 

e-2.rr e-2.rr b-2.rrb-2.rr :| 

@0101 V13 ®K0 
1:2 glglflfl:| 

FM Chord 


Music Data ) - 

FM Chord 


da ed.zma ============= 


(i) 

(b0) 


ドラゴンセイ一 < てンデイング > 

Composed by 佩 I 慟 / (c) na 田 co 

Program arranged by 西本が| 

for X68000 Z-MUSIC 

SC-55/155/CM-300 (GS STANDARD) 

ZMUSIC —T32 が K 


(ml 

(m2 

(田 3 

(m4 
(mS 
(me 
(m7 
(m8 


Track Assign ) 

,2000)(aFMl,1) 
•2000)(aFM2,2) 
,2000)(aFM3,3) 
,2000MaFM4,4) 
,2000)(aFM5,5) 
,2000)(aFM6,6) 
,2000)(aFM7,7) 
,2000) (aFM8,8) 


(ml 0,2000 MaMIDIl,10) 

(mll,2000)(aMIDI2,ll) 

(ml 2,2000 )(aMIDI3,12) 

(田13,200 0)(aMIDI4,13) 

(ml 4,2000 )(aMIDI5,14) 

(ml 5,2000 MaMIDie,15) 

(ml 6,2000 )(aMIDI7,16) 

(ml 7,2000 )(aMIDI10,17) 

(ml 8,2000 )(aMlDlie,18) 

(ml 9,2000 )(aMIDIie,19) 

(田20,200 0)(aMIDIl0,20) 

(o7l) 

.roland_excluaive $ 10,$42 ={$40,00,)7F,00) /Reset 


/ 

AR 

DIR D2R 

RR 

D1 し 

TL 

(ei 

26, 

，し 0, 

2, 

,2, 

28, 


31, 

, 2, 0, 

6, 

2, 

0, 


28, 

, 1， な , 

2, 

, 2, 

40, 


31, 

,2, 0, 

6. 

2, 

0, 


FB 

0, 


OM PAN 
15, 3) 


/ 

AR 

DIR 

D2R 

RR 

DIL 

TL 

KS MUL 

け 2 

31, 

12. 

,Si 

, 5, 

15, 

24, 

2， 5 


31, 

9, 

,S| 

6, 

15. 

2, 

1, 2 


31, 

9, 

, 8, 

, 6, 

6. 

9, 

し 1 


3 し 

8, 

,101 

6, 

4, 

10, 

し 2 

/ 

ALG 

FB 

OM 

PAN 





6, 

つ、 

,15, 

3) 





0 , 0 , 

0 , 0 , 

0 , 0 , 

0 , 0 , 


Bell 

Tl DT2 AMSE 
3, 0, 0, 

3, 0, 0, 

7, 0, 0, 

7, 0, 0, 


Paid in Cho 


N14 «50 9U099 V10 05 Q8 L8 K0 «K0 
ei$41,4,$42 eE 020,127 ®D0 «P64 
r4 パけ 36 

1:2 b-2.a4 gl d»384 :| 


1:2 ge-f> が <cdg8 >b-<d>b- <b-gad 
ge-f>g8 <cd が >b-<d>b- <b-gab- 
fcd>a8< cdf8 >a<c>a <afge- 
.fcd>a8< cdf> fgab- 132Gab-<cfgab-116 


r>b-<cd b-e-cf >rgab-< dc>g<d 
r>b-<cd b-8e-8 >rgab-< dc>g8< 
r>b-<cd b-e-cf >rgab-< dc>g8< 
>b-<cde- b-<cde-b-<dl 


r>b-<cd b-e-cf >rgab-< dc>g<d 
r>b-<cd b-8e—8 >rgab-< dc>g8< 
r>b—<cd b-e-cf >rgab-< dc>g8< 
T60>b-<T56cT52dT52e- T48b-<T44cT40dT36€-b-<dl 


N8 ®04 eU127 VI104 Q8 L16 K0 «K6 
SMI 削 1 eSl P3 r8 
r4 パ 1536 

1:2 b-2.a4 gl が 384 :I 
1:2 g4.c3... b-4f4g4e-4 
I 1 d2 >b-*288< :| flal 


N7 004 «U127 V14 04 Q8 L16 K0 «K-2 
@M16H19S1 P3 
r4 r*1536 

1:2 b-2.a4 gl か 384 :I 
1:2 24.c3... b-4f4g4e-4 
I 1 d2 >b-»288< ：| flal 


N4 003 eU127 Vll01 Q8 L8 K0 «K-2 

•Ml dHl9S1 r4 P3 

1:2 g»336rr か 336rr 

g2.rrg2 .rr d2.rrd2.rr : | 

@0101 V10 eK6 P3 r8 
1:2 glglflIfl:I f2.. 


(t2> N2 003 «U127 Vll01 Q8 L8 K0 OK0 

(t2) 9M1 dHl dSl r4 P3 

(t2) I;2 c*336rr>g»336rr< 

(t2) c2.rrc2.rr>g2.rrg2.rr : I 

け 2) 90101 Vll «K—2 PI rl6 

(t2> 1:2 glglfllfl:| け 180 


/ Arpedio 2 

/ 

(tl2) N13 @47 @U099 VI2 02 Q8 L8 K0 ®K0 

(tl2) «1$41,3,$42 9E 040,060 ®D0 «P32 
(tl2) SYl,33,64 SYl,101,64 «Y1, 100,64 r4 
/ 

(tl2) I:4 I:2 aP32 gb- ®P48,<ce-gb-2.• : | 

(tl2) 1:2 »P30 e-g eP40'gb-<df2.» :|;| 

/ 

(tl2) ®Y1, 33,64 @55 ®U80 V06 04 Q2 9E1 27,127 
け 12) I：8*gb-<df4 >; I I :8'fa<cd4 *；| 

(tl2) I:8»gb-<df4»;I 1:4'fa<cd4' : I|;4，a<cdf4,;| 

/ 

(tl2) «yi,33,64 @47 dU99 V12 02 Q8 «E 040,060 
{tl2 ) 1:3 eP32 か- «P48, <ce-gb-4 ' 

(tl2) eP30 e-g 8P40' か- <df4， : I 

(tl2) eP30 e-g eP40*gb-<df2.* 

/ 

/ Strings 


/ Arpedio 1 Delay 

/ 

(til) N12 847 aU099 V08 04 Q8 L16 K0 dK8 

(tn) «I$41,2,$42 «E 040,060 dD0 «P99 

(til) «Y1,33,0 ®Y1,101,64 «Y1. 100,64パ 57 

/ こからトラック 10 と间じ 

(til) 1:41:2 r>b-<cd b-8e-c8 b-e-f db-e-g :| 

(til) 1:2 r>gab-< f8c>g8< f>ab- g<f>ab- :|:|< 


/ Arpedio 1 

/ 

(tl0) Nil947 dU099 Vll04 Q8 L16 K0 SKC 
(tl0) «E 040,060 0D0 «P63 

{tl0) eVl,33,0 eVl, 101,64 ®Y1, 100,64 r4 
/ 

{tl0) 1:41:2 r>b-<cd b-8e-c8 b-e-f db-e-g : | 

(tlO) 1:2 r>gab-< f8c>g8< f>ab- g<f>ab- :I:I< 


FM Strings 


/ FM Bell 

/ 

(t6) N6 002 9U127 V06 05 Q8 L16 K0 0K4 
(t6) SMI dHl6S1.P3 r8. 

け 6) r4 r*1536 

(t6) 1:2 b-2.a4 gl か 384 ;I 

{t6) 1:2 g4.o3.., b-4f4g4e-4 

(t6) 11 d2 >b-*288< : | flal 

/ 

/ FM Strings 


FM Bell 


2 


5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 

61 

62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 


3 3 3 3 3 3 
t t t t t t 


t t t t t t 


E 0 0 0 0 

s 

A 


8 s 0 o o o 

• • • , g M 

0 0 0 0 n A 


w »• ， • 
3 3 7 7 

1 

D f f » » 
8 8 8 8 
L 

0 0 0 0 
s 

6 0 6 0 
L 3 3 
T 

2 9 2 9 
L 

off 


r 2 0 0 0 0 

t T 
s D 

17 0 2 0 
T 

し 4 8 2 8 

u 1 
s 1111 

K 

L o 6 7 8 
T 3 3 3 


L 2 2 2 2 
: 5 2 5 N 3 D 
R p R 2 2 2 7 N 3 

• 反 


0 0 0 0 M 5 


2 R000OM5 
D > t I » ,2 01 
2 6 2 6 B 0 D 


1 

3 4 3 4 G 4 D 
R 


R 1112 B 7 


マ G J 

A 艮 6984G2 
A 1111 L 


3 

a 

/ ( 


3 3 3 3 
t t t t 


1M 1* lx 1* 1* tx 1* 1 
1111 1111 
tttt tttt 


0 0 0 0 


tttt 



8 8 B 8 8 s 
t t t t t t 


7 7 7 7 7 7 
t t t t t t 


4 4 4 4 4 4 
t t t t t t / 


. か 
d b f 
a a c 
K g _ < 

I e - 
b b gb 

a G 
I I < 2 
b b 3 

> > 度 1 
d d > 

< < c ■ 

_ I < b 

b b a a 

> > > g 

f 

8 8 8 > 
g t4f f 
d d d d 

c c c c 


2 28 8 

- -d d 
色 e c c 
g tef f 


0 0 0 0 
tttt 


••el 
4 f 
4 8 
00 4 I 
3 f •• 
$ 4 
d ~ < 
b 8 
1 8 
0 *2 
• $ 
4*1 
6 a 3 b 
3 • c > 
215 2* 

0 H 1 I 4 2 
0 0 $ b 0d 
r 

1 2 2 
5 M 4 : 1 
N ® r 111 


V 

3 
7 p 
2 

11 

US 


5 5 5 5 5 5 
t t t t t t 


67890123456789012345678901234567890123456789012345678901234567890123456789012345678901234567890123456789012 
00001111111111222222222233333333334444444444555555555566666666667777777777888888888899999999990000000000111 
111111111111111111* 11111* 111 I* 1111111111111111111* 11111 n 111111 n 111 «11 u IJ u 1 n n n n u u 1 tj 1 ]u 1 n n 11 i 11 i 11 n 1 1111 2 2 2 222 2 z 2 2 2 2 2 


Oh !X LIVE Special 5 ぷ 












055 04 V08 «U70 dYl, 99,64 Q8 r»1536 
1:3 P3Vll'ce-gb-4' PlV7'ce—gb-■ P2V5*ce-gb—* 
P3Vll'>b-<df4' P2V7*>b-<dfi P2V5»>b-<df*:| 
em Vll P3 «D1•ce-gb-2' ¥80 rl 


/ Effect & Partial reserve 

/ 

(tl6) N10 dl$41,0,$42 

け 16) X$40,00,00.00,04,00,00 

(tl6) X$40.01.$30,03 X$40,01 ,$38,02 

(tl6) X$40,l,$10,6,0,6,1,4,1.4.2.0.0.0,0,0,0.0.0 

(tl6) r4 


(tl3) 1:2 g4.c3... b-4f4g4e-4 
(tl3) II d2 >b-»288< ：| flal 
/ 

/ Bell 

/ 

(tl4) N15 910 «U127 VI2 05 Q8 L8 K0 9K0 

(tl4) dl$41,5,$42 eEl27,127 0D0 0P64 

/ ここからトラック 13 と同!じ 

(tl4) r4 パ1536 
(tl4) I :2 b-2.a4 gl d«384 : I 
(tl4) 1:2 g4.c3... b-4f4g4e-4 

(tl4 ) I 1 d2 >b-»288< ：1 flal 
/ 

/ Chorus 

/ 

(tl5) N16 953 0U099 V08 04 Q8 L8 K0 9K4 
(tl5) OI$41.6,$42 0E1 27,127 dD0 OP64 

(tlS) SMI «H60 r4 
/ 

(t け） 1:2 I ：2 Q8 0Y1,99, 100 

(tl5) ¥0«u99¥2e'e-cb-g'*384 ¥0«u99¥20'>g<fd' *384 

(tl5) «Y1.99,90 I：2 YOeu99¥40»e-cb-gl* : | 

(tl5) 1:2 ¥eeu99¥40 * >g<fdl' : | : | ¥0 


2000 ) 

2000 ) 

2000 ) 

2000 ) 

2000 ) 

2000 ) 


: = = = = = = = 古 = = = = = = WEAPON.ZMS = = s = = = = = = s = ssrszs= 13; ( 田 4 

1:.comment — WEAPON•SHOP - Co 田 poae i Progra 曲 ed by Yabe 14 : (mS 

2 ： 15 ： (me 

3; /- 16: (m7 

4 ： / 17 ： (m8 

5 ： / for ZMUSIC.X Ver 1.10 18: (m9 

6 ； / 19 ： 

7 ； 20: (al 

8: (i) 21 ： (a2 

9 ： (b0) 22: (a3 

10 ： (ml,2000) 23 ： (a4 

11:(m 2,200 0) 24: (a5 

12 ： (田 3,200 0) 26 ： (a6 


Drums (Bell / High Hat) 

N19 001 eU099 V16 04 Q8 L16 K0 6K0 
ei$41.9,$42 OE127,127 «rRl 
r4 

1:24 r4 «U50O5b4 

9Y 28,42 ,60 aU40O2f+ eY28,42,320U45f+ r4. ：| 

Drums (Baas Drum) 

N19 «U127 01 Q8 L16 

0I$41,9,$42 @£127,127 9R1 
r4 パ 1536 

1:8 011118 b4r8.OU80b 0U70b4. dU127b8 ：| 

Drums (High Hat) 

N19 «U127 02 Q8 L16 

ei$41,9,$42 eEl 27,127 8R1 
r4 

1:2 r*768 1:4 eU40a+8.«U1f+ り 56 : I : | 

Drums (Cymbal) 

N19 eUI27 02 Q8 L16 

ai$41,9,$42 9E127.127 «R1 
r4 パ 3072 

•c<gl'r>576 <gl>r* 576 


H のコらな I 、粗かさ々崎圃のウリ です。 

作った本人はなか’旧らない巧、«コリに 
化ましたが"（な）. 

ホ旧もよろし<っ！！ 

巧本巧拍 （Sun West) 


— Counter - 

1:00001230 00000000 2:00001230 00000000 3:00001230 00000000 4:00001230 00000000 
5:00001230 00000000 6:00001248 00000000 7:00001230 00000000 8:00001248 00000000 
10 こ 0000159 C 00000000 11 ： 0O0O15A5 0000000012:00001530 00000000 13:00001230 00000000 
14:00001230 0000000015:00001590 00000000 16；00000030 00000000 17:00001230 00000000 
18 ： 0000OC30 00000000 19 ： 00OOOC30 00000000 20:00001230 00000000 


スト日^タルカウント（参考） 

DRAGON SABER [ Ending ] Progra 扣 ed by Hide cha! 


X 68000 - Z - MUSIC 用 


(オリジナル曲） 

Weapon.Shop 


Y 曰 be N/1 百 s 曰 toshi 

矢部雅敏 


武器居のテーマはブキ 5? 

さらにオリジナル曲ら巧載しましよう。 
この コー ナー でら コンポ ー ザー としてかな 
りを替してきた感のある矢部君の登場です。 
この 曲は Z - MUSIC 用です力;'， X 68000 本体 
だけで鳴らすことができますので， MIDI を 
持っていない人でもちゃんと聴けますよ。 
曲のタイトルは 「 Weapon . Shop 」 です。 

■ リスト日 


をの名のとわり，武器屋の BGM として使う 
ことを前提に作曲されたをうです。この曲 
を使うゲーム自体は，まだ影ら形もないら 
しいのです力';。 

曲の雾削気はフ ァル コムから化ていた 
「ソーサリアン」の「ペンタウエア」に似て 
いなくもない感じです力;'，かっこよくまと 
まっています。小見化しにブキミなど t 書 
いてしまいましたカミ，あれはシャレです。 
勘かしてください。 


昔の作品に比べて，着実に力を伸ばして 
いるのがわかります。このままもっと素哨 
らしい曲を作りつづけてください。 

矢部君はかなりのハイぺースで投稿しつ 
づけてわり，「戦いの兜」 U ホすっかり常連 
さんとなっています。誌上でら常速さんを 
巧指してがんばってくださいね。 

ついでに，現を Oh ! X ではオリジナル曲に 
よる投輪を火々的に募集しています。6巧 
号の付•録デイスクでオリジナル曲を収録し 
たためか，最近はオリジナル曲の投稿力す少 
しずつ巧}えてきました。データがたまれば 
オリジナルデータ集としてまとめる予定^ 
あります。皆さんのご参加をわ待ちしてい 
ます。 
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6, 0 , し し 7, 0, 0) 


AMD PMS AMS PAN 
0, 0, 0, 3, 0 

KS ML DTI DT2 AME 

1 , 2 , 0 , 0 , 0 

1, 4, 3, 0, 0 

0, 6, 5, 0, 0 

0,1, 7, 0, 0) 


PMS AMS PAN 
0, 0, 3, 0 

ML DTI DT2 AME 
12, 3, 0, 0 

2 , 0 , 0 , 0 
0 . 0 , 0 , 0 
0, 7, 0, 0) 


AF OM WF SY SP.PMD AMD PMS AMS PAN 


31,13 
3 し 17 


15, 
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0, 
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0. 

0. 

,0, 

3, 

0 

DR 

SR 

RR 

SL 

OL 

KS 

ML 

DTI 

DT2 

AME 

11. 

0, 

0 ， 

し 

7, 

0, 

01 
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0 

13, 
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2, 
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0, 

6, 

,3, 

0, 
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13, 
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7, 

し 

20, 

0, 

6, 

, 7i 

0, 
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(vl,0 


(v2,0 


(v3,0 


(v4,0 


(v5,0 


(tl)rlldolI : @lo5116vl4 
(t1)I : rlr2plc8.p2c8.rrrirl : I : I 


(t2)rl[doJ 0402116 vl4 

(t2)I : が .grb-S.f が <c8.>b-8 

(t2) が . grb-8.fs8iI<d8.c8>:If8q2dq8d8 

(12)1 : £8.grb-8.fg8<c8.>b-8 


(a7,7) 

(a8,8) 

(a9,9) 


• ADPCM_BLOCK DATA=WEAPON ， ZPD 


87: (t2) が . grb-8.11fg8<d8.c8>:I<ddddrrrr [loop] 

89: {t3)rlr32[doJ « 402116 vll dk7 

90 ： (t3)I : g8.grb-8.fg8<c8.>b-8 
91 ： (t3) g8.grb-8.fg8|I<d8.c8> ： If8.d8 

92: (13)1 : g8.grb>8.fg8<c8.>b-8 

93; (t3) g8.grb-8.11fg8<d8.c8> ： I<ddddrrrr [loop] 

94 ； / . 

95 ： (t4)rl[do] e3o4vl4116 ®h24 dsG 0m6 

96 ： (t4)gda2.b-4.g8df4.. f+32&g2&g8..< 8|:8f64_1;If4 f+32g8& 
232 drr>b-2&b-8 

97 ： (t4)gda2.b-4.«8de484f4.&f24<d2. g4.g+32a8&a32<crr>b-24b- 
8 I loop] 

98 ： /- - - - - - - 

99: (t5)rlr32. Ido) 63 〇 4 vll 116 0k4 0h24 086 dio6 

100 ： (t5)gda2.b-4.g8df4.. f+32&g2&g8..<_8I ： 8f64-l:If4 い 32g8& 
g32 drr>b-24.b-8 

101: (t5)gda2.b-4.g8de48&f4.&f24<d2. g4.g+32a8&a32<crr>b-2&b- 
8 (loop] 

102： /- 

103: (t6)rl[dol 9503116 vl3 

104 : (t6)rlr2rrdr rrrrrlr2rrfr rrrr 

105 : (t6)rlr2rrdr r4 rlr2dddd rrrr [loop] 

106 ： /- 

107 ： {t7 )rUdo] e 503116 vl3 pi 

108; (t7)r1r2rrfr rrrrrlr2rrar rrrr 

109: (t7)rlr2rrfr r4 rlr2ffff rrrr 【 loop] 

110： /- 

111 ： (t8)e2vl3 c4c4c4r4[do)« 504116 vl3 p2 

112: (t8)rlr2rr>ar<rrrrrlr2rrcr rrrr 
113 ： (t8)rlr2rr>ar<r4 rlr2dddd rrrr [loop] 

114 ： /- - - 

115 ： (t9)o41I6 e4e4e4o2c4[do) p3 0f4 

116; (t9)I ： 15olc4<c4> : I<cccc rdf2o2plcp2c8>> 

117 ： (t9)tloop] 

118 ： (p) 

119: 

120 ： 


I リス MO WeaporvShop 用コンフイグファイル 


l=SNARE¥FTASl.PCM, , V45 
.OIC = BASSVCTRLK.PCM,,V80 
.02C =SNARE¥RVBS1 .PCM,,V77,M1 
.04E =CYMBA し VHH1.PCM,,V80 

.ERASE 1 


26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
62 

83 

84 

85 

86 


リスト 11 トータルカウント（参考） 


/- WEAPON-SHOP 

1:00000000 00000000 
5 ： 000000C9 00000600 
9:00000000 00000600 


2 ： 0O0O00Ce 00000600 
6; 000000 C0 00000600 


3:00000006 00000600 
7:O0000OC0 00000600 


4:000O0OC0 00000600 
8:00000000 00000600 


XB 日 00 日 - Z-MUSIC+PCM 日用 （ CM- 目 4+SN-U110-07 巧応） 

□—1 J ングサンダー2より ©NAMCO ALL R に HTS RESERVED 


TERROR FOR SALE 


Shindo Noriyuki 

進藤慶到 


要 CM-64+. 

皆さん，こんにちは。今回はナムコのア 
クションゲーム，口ーリングサンダー2より 

「TERROR FOR SALE 」 をゎ送りします。 
ただ，滿奏には Z - MUSIC システムはもも 
ろんのこと， PCM 8. X と CM -64， またさら 
じギターカードに N - U 110-07) が必要でし 
て，いったい何人の方に聴いてもらえるの 


力 >， 少々不安でらあります。まあ，ギター 
カードを持ってなくても，リストの注意書 
きじ従って変更を加えれば一応演葵できま 
すので，ザひ聴いてください。 

この ゲームの 曲は，なんというか独特の 
蔡閒気を持っているんですよね。切れのあ 
るブラス勝しちょっと懐かしい感じが漂 
う エレクト リ ックオルガン との絡みなんか 
すごく渋いんですよ。また，ほぼ全体を通 
して鳴り響いている シン 七タムっぽい音や， 



口ーリングサンダー 2 

ゲートの効いたドラムス，オシヤレなラテ 
ンパーカッシヨンなど，リズムも面白いん 
です。イメージとしてはジャズ風なのにま 
つたくホさを感じませんし，もよつい変わ 
つむ曲なのですが一度聴いただけで気にい 
0h!X LIVE Special 55 
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CHORD 2 


/ ADPCM DATA SET 
.adpcm_block_data=TERROR.ZPD 
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/LA DATA SET 

/ Chord (Saw4Squ) 

.roiand_exclusive 16,22 =(8,0,0 

67, 72, 79, 82, 68, 32, 32, 32, 32, 32 
0. 0, 3, 0 


.comment -ROLLING 則 UNDER2 - TERROR FOR SALE (Onamco by EN 
106/28 (♦PCM8,CMB4«t07) 

/ for ZMUSIC.X + PCM8.X 
/ MIDI MODULE : CM-B4 + SN-Ul10-07 


/ TRACK SETUP 

(i) 

/ INTERNAL 

(ml• 1000) (aFml,1) 

( 曲 2, 1000) (aFm2,2) 

(m3,1000)(aFm3,3) 

(m4, 1000) UF 田 4,4) 

(m5, lO00HaF 田 5,5) 

(m6, 1000) (aFm6,6) 

(m7, 1000) (aFm7,7) 

(m8, 1000) (aFm8,8) 

{ro9, 1000) (aAdpcm,9) 
(mlO, 1000 )(aAdpcm,10) 

/ CM64 

(mil, 1000) (aMidiS,11) 
(ml2, 1000) (aMidi?,12) 
(ml3, 1000) (aMidiS,13) 
(ml4, 1000) UMidid,14) 
(ml5, 1000) (aMidiie,15) 
(ml6, 1000) (aMidill,16) 
(ml 7,1000 )(aMidil2,17) 
(ml8, 1000) (aMidiS,18) 
(ml9» 1000) (aMidil,19) 
(m20, 1000) (aMidil.20) 
(m 21,100 0)(aMidi2,21) 
(m22, 1000)(aMidi3,22) 
(m 23,100 0)(aMidi4,23) 


/ CMS4 INIT 

.roiand_exciusive 16,22 三 {$7F,00,00,00} 
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/ PATCH PARAMETERS SET 


01 

«2 

63 


Chord 

Tom 

Keyboard 


.int32_patch 1,16 ={2,0,24,52,2,0,1) 
. 田 t32_patch 2,16 =12,1,24,50,2,1,1) 
.mt32_patch 3,16 =(2,2,24,50,2,0,1) 


/ CM64 System SETUP 

/ LA SOUND PART 
.roland_excluaive 16,22 ={ 

$ 10 , 0 , e 

64 

2, 4, 5 

6, 6, 6, 6, 4, 0, 0, 0, 
0,1, 2, 3, 4,16,16,16, 
57) 

/ PCM SOUND PART 
.roland_exoluslve 16,22 ={ 

$52, 0, 0 
64 

2, 4 ， 4 


/ address 
/ roaster tune 
/ reverb 
/ ptl reserve 
/ MIDI ch# 

/ master volume 


/ addresa 
/ master tune 
/ reverb 
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ってしまいました。善バビの凹川氏らゎ気 
にいりだをうですよ。 

このプログラムは，をんなに凝ったテク 
ニックは使っていません。 FM ? が板は少し 
しか嗚ってませんし MIDU y '! たり前の使 
い方しかしていません。ただ，川げ1体がを 
いので，をれに応じてリストら長くなって 
しまいました（いつものことかな）。乘複部 
■ リス M 2 


分らかなりあります。 コーラス や エコーな 
どを同じ音を ffi ねて巧現しているからです。 
リストをよ〈姑て，うまく入力してくださ 

い0 

さて，この川しできるだけ本物に似せよ 
うとお別したんですが，ドラムだけは無禪 
でした。 X 68000 の AD PCM はステレオ発 
音ではないので，どうしても真ん中じこら 


ってしまうんです。複数の音源をわ梓もの 
方は，ドラムら MIDI 対応にしてみてくださ 
い。迫力が化ますよ。 SC -55 のパワーセット 
が手粒でいいと思います。音もそっくりで 
すしね。 

では，またの機をにわをいしましよう。 
感想やリクエストなどがあればぜひ送って 
くださいね。 （進藤駿到） 
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237 
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247 
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253 
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255 
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257 
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262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 
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270 

271 

272 
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ADPCM Baas 

[do JI:4c.c.r4.c4.|rc4 : 1(rrr)8.r. 

I:4c.c.r4.c4.(rc4 : | {rrcrrrJ 4. 

I : 

I : 8c.Ic.r4.:Ic*17{rr) t 19rc4 
I:8c.c.Ir4 •: Ircl6r. 

I:3c.c.r4. : Ic.Ic.r{rrrrrl4 : | 
c*17(rr)*19rc4 

I : I : c.c.r4.c4.rc4 ： |||:4c.Ic,r4.:| 
c*17 Irr)»19rc4:I 
I :4c.|c.r4.:Ir.{rrcrrr)4. 

I :8c. |c.r4 |cM7 {rr} »19rc4 
I ： 8c.c.1r4.:Irrl6r. 

1:c.c.r4.c4.rc4:l1:4c.|c.r4.:| 
cU7(rr)*l9rc4 

c.c.r4.c4.rc4c.r«168r»34c*14r. 
r*60cl6r»60c.c4r.c.c»60cl6r*60cl6c4 . 
{rrcrrr}4. 


Noiae (Bass Drum) 

0PM 

[doll:4c.c.r4.c4r4|c4 : |r4 

I ： 4c.c.r4.c4r4c4 : 1 

1:1:16c.c.Ir4.:Irc4 

I ： 3c ,c. r4 . : I c,c. I r4 . : | rc4 

I ； I ： c.c.r4,c4.rc4 ： I|I ： 4o.o.|r4.:|rc4 : | 

I ： 4c.Io.r4. ： Ir»60c4 

I ： I ： Be .c. Ir4.：I Irc4:|r4. 

I : c.c.r4.c4.rc4;I I:4c.c.|r4. ； |rc4 
c.c.r4.c4•rc4c.r*204c4 
r 本 60cl6r>60c.c4r.c.c*60o.r.cl6c4.rc4 


/ ADPCM Snare 

(tlO) Idol I : 4r.r.v9d4.r4.|dr4 : |{v5dv6dv7d}8.v9d. 
(t10) I ： 4r.r.d4.r4.|dr4 : |(v6dv5dv6ddv7dd)4.v9 

(tl0) I:b»0 

(tl0) I:8r.|r.d4. : Ir* … v4dv6d| ♦19v9dr4b«0 

U10) I:8r.r.|d4. : |dr»10v8d*25v9b*13 

{tl0) j:3r.r.d4.:Ir.Ir.d{v6dv3dv4dv6dv7d}4v9：| 

(tlO) r*17{v4dv8d)*19v9dr*35b»l3 

(t10) I:I:r.r.d4.r4.dr4 ： I||:4r.|r.d4.:| 

(tl0) パ 17{v4dv8d い 19v9dr»35b*l3:I 

(tl0) 1:4r.|r.d4.:|r.{v6dv5dv6ddv7dd}4.v9b*0 

(tl0) I:8r.|r.d4.:|r»17(v4dv6d|♦19v9dr4b»0 

(tl0) I ： 8r.r.|d4. : Idv8d*10v9 か 25b*13 

(tl0) I : r.r.d4.r4.dr4:||:4r.|r.d4.：I 

{tl0) バ 17 {v4 か 6d い 19v9dr け 5bM3 

(tl 0 ) r.r.d4.r4.dr4r.r*168d.r»l0d»26bl6 

(tl0) r*60rl6d*60r.r4d.b.r»60rl6d*60rl6r4. 

(t10) {v6dv5dv6ddv7dd)4.v0d*0 

/ LA Hihat k Cymbal 

(til) [do]I:64f. : I 


/トラック 9,10 はどちらか一ちだけ入れて 
/コビーと任正をすが丈楽です， 


4, 5, 6, 8, 4, 4 
6, 7, 8, 9,10,11 
60) 


/ ptl reserve 
/ MIDI ch# 

/ master volume 


/ DRUM SETUP 


• 扣 t32_dru 田 —setup 41,16 = {70,63,11,1J / Closed Hihat 

• mt32_druni—setup 43,16 ={71,63,11,1} / Open Hihat 

.mt32_drum_aetup 45,16 ={72,78, 5,1) / Crash cymbal 

.mt32_drum_8etup 46,16 ={72,78,11,1} / Crash cymbal 


/ MML DATA SET 


(tl) r6 01 o4 vl4 p3 ek2 L8 q8 r6 0a 3 9h,17 «b,6 パ 1 

(t2) r6 @1o3 vl5 p3 «k-3 L8 q8 r6 0a 3 «h,17 0a• 6 パ 1 

け 3) r6 «1o4 vl5 pi «k-5 L8 q8 r6 da3 «h,17 0s • 6 

(t4 ) r6 ®1o4 vl5 p2 «k9 L8 q8 r6 0a 3 eh, 17 か ， 6 

(t5) r6 64 o4 vl2 pi dk-2 L8 q8 r6 0m6 dh30 085 

{t6) r6 o4 vl2 p3 ek-2 L8 q8 r6 « 田 6 9h30 tsS 

(t?) r6 »4 o5 vl2 p2 «k-2 L8 q8 r6 0m6 eh30 OsS 

{t8) r6 O0 vl6 p3 «k0 L8 q7 r6 do8 

(t9) r6 o0 v9 p3 L8 q7 r6 9rl 

(t10) r6 o2 v9 p3 L8 q4 r6 Orl 


(til) 

r6 

dl 

o2 

dul27 

vl5 

p3 


L8 

q6 

r6 

(tl2) 

r6 

«19 

o4 

0U127 

evl07 

p3 

«k0 

L8 

q8 

r6 

(tl3) 

r6 

055 

o4 

«ul07 

®v93 

«p66 

«k0 

L8 

q8 

r6 

(tl4) 

r6 

(855 

o4 

eul09 

v0 

p3 

0k4 

し 8 

q8 

r6 

(tl5) 

r6 

@35 

o4 

du76 

«v70 

か 6 4 

dk-3 

L8 

q8 

r6 

(tl6) 

f 6 


o3 

«u9B 

dv96 

Spill 

dk~4 

し 8 

q8 

r6 

<tl7) 

r6 

080 

o3 

«u98 

«v96 

か 17 

«k6 

L8 

q8 

r6 

(tl8) 

r6 

dll 

o5 

9ulll 

v8 

P3 

Ok-6 

L8 

q8 

r6 

U19) 

r6 

929 

o4 

@ul08 

«v69 

p3 

dkO 

L8 

«ql 

r6 

(t20) 

r3 

L24 









(t21) 

r6 

fil 

o4 

du80 

dv54 

0pS5 

ttkS 

L8 

q8 

r6 

(t22) 

r6 

02 

ol 

dull4 

avlll 

dp 100 

«k0 

L8 

q8 

r6 

(t23) 


02 

O0 

eul27 

«vlll 

dp28 

«k80 

L8 

q8 

r6 


/ ギターカード （ SN-Ul 10-07) がない Hi をのなま 

/(tl6) r6 658 o3 dul0S @v96 dpi11 8k-4 L8 q8 r6 
/(tl7) r6 @58 o3 ®ul.08 «v96 «pl7 BkS し 8 q8 r6 


け 16) ®c7 @a96,+2,+2,+2,+3,+5,+7,+9 = 0 パ 2 

(tl7) ac7 fia96,+2,+2,+2,+3,+5,+7,+9=0 


Rhythm 


0PM 

[do]evl20r»2304 

1:1:1:«q23a-.f.b-.f.q7 丘 - eq23a-.b-.r.qafl6«q23 
la-.f.a-.b-.q8<c»60>eq23b-.r.q8f16：| 

®q23<e-.d.c.>b-.q8a-al6a-fl6r4. ： ||r»576 : | 

*lr»504q8| : f«q23a-.<®q4f»72>q8b 本 138r り 89q23b- ， a-.| 

<«q2f»60>q8b»108rl6«q23b-. 

q8a-b-16r«20<c»52>fa-16rM32; I 

q6<a-»60>q8b»132{rb)b-«q23a-.<«q23c.r. 

q8c16&c-Oq23c.e-.c.q8c4r. 

r«60cl6g>bl6<fe.cl6>bb-16"4r 

_lr 本 22561: f16q6a-q8b-2.a-16b-<cl6r.I 

r>fl6«q2a-q8b-16|:3«q2bq8b-16:|9q2a-q8fl6 

eq2b-q8a-16r»60aq23e-.q8f*156r»384 ： |<r2q8d-16«q2 

dq8f16«q2dq8d—16«q2c>q8b—16«q2a—q8fl6<«q2c>q8b-16 

r.<e-eql0f«552eqlffl6 

[dolvl5r» 2304 

I ： I ： I :® q23a-.f.b-.f.q7a-«q23a-.b-.r.q8f16«q23 
|a-.f .a-.l)-.q8<c»60>eq23b-.r.q8f 16: I 
«q23<e-.d.c.>b-.q8a-al6a-fl6r4. : ||r*576：| 
■lr»504q8| : f«q23a-.<«q4f*72>q8b»138r»18«q23b-.a-. | 
<«q2f»60>q8b>108rl6«q23b-. 
q8a-b-16r«20<c»52>fa-16r*432：I 
q6<a-*60>q8bi ： 132trbjb-«q23a_.<«q23o.r. 
q8cl 6&.c-9q23c .e-.c. q8c4r. 
r»60cl6g>bl6<fe.cl6>bb-16^4r 
_lr* 22561: f16q6a-q8b-2.a-16b-<cl6r.| 
r>fl69q2a-q8b-16| : 3fiq2bq8b-16 ： i«q2a-q8f16 
eq2b-q8a-16r»60«q23e-.q8f»156r 本 384;I<r2q8d-16dq2 
dq8f 16®q2dq8d-16eq2c>q8b-166q2a-q8f 16 <eq 2 c>q 8 t )-16 
r.<e-«ql0f*552<«qlff16 

[doJvlSr* 230461 pi 

I ： I ： I;«q23a-.f.b-.f.q? い eq23a-.b-.r.q8fl6eq23 
la-.f •.a-.b-.q8<c>60>«q23b-.r.q8fl6: I 
«q23<e-.d.c.>b-.q8a-al6a-f16r4. : ||r«576:| 

~lr»504q8| : f«q23a-.<«q4f»72>q8b*138r»18eq23b-.a-.| 
<«q2f»60>q8b*108rl6eq23b-. 
q8a-b-16r«20<c«52>fa-16r*432：| 
q6<a-*60>q8b»132{rb)b-«q23a-.<«q23c.r. 
q8cl6&c-dq23c.e-.c.q8c4r. 


Slap Bass 


(tl2 
(tl2 
{tl2 
(tl2 
(tl2 
(tl2 
(tl2 
(tl2 
{tl2 
(tl2 
(tl2 
U12 


PCM 

dojolI ： 64f. : 1 

:I:8q8f.«ql0f4rq8ff.<<q519fI6~19>>q8f.fe- 
»k-128 — 

2q8f.eql0f4rq8ff.<<q5_19fl6~19>>q8f.fek0e 
I:7d-.:I|d-d-16&| : 7d-. : |d-e-16 
7f•:le-fl6&|:6f. ： |fe-.d-16 左 ： I 
d-.> j:8b-. : I<0q3| : c.c.r.c.r.c.r4. : | 

： 8q8f.eql0f4rq8ff.<<q5_19fl6~19>>q8f.fe-4: 
: b-.a.a-.K.If.g.a-.a.:Ifgl6a-b-.a-.a-16 
: q8f.eql0f4rq8ff.<<q5_19f16~l9>>q8f.fe-4 : | 
b-.a.a-.g.f.g.a-.a.b-,r*2l6e- 
d-»72<d-*108>d-4d-.g-2.<g-2... 


：I ： I 


/トラック！〜 4 は、巧がと « をを巧いてまったく同じです • 
/トラック 13 だけ力む少し«います. 


/ PCM 

(tl3) Ido]e55®v93r*2304«p66 

(tl3) I : I : I :® q23a-.f.b-.f.q8a-«q23a-.b-.r.q8f16«q23 
(tl3) |a-.f.a-.b-.q8<c*60>eq23b-.r.q8f16 ； I 

(tl3) «q23<e-.d.c.>b-.q8a-al6a-f16r4. : I|r*576：| 

(tl3) ■4r»504q8| : f®q23a-.<eq4f»72>qBb*138r*18«q23b-.a-. | 

(tl3) <eq2f>60>q8b 本 108rl6«q23b_. 

{tl3) がい t)-16 バ 20<c»52 パ a-16r*432; I 

(tl3) q6<a-*60>q8b*132{rb) l>-eq23a-. <eq23c • r. 

(t13) q8cl6&»b-683c®b0®q23o.e-.c.q8o4r. 

け 13) r»60cl6g)bl6<fe.cl6>bb-*60r 

(tl3) ev93 バ 22561 : f 16q6£i-q8b-2 .a-16b-<cl6r. I 

(tl3) r>fl 6 eq2a-q8b-16| ： 3eq2bq8b-16 ： |eq2 い q8fl6 

(tl3) eq2b-q8a-16r»60«q23e-,q8f«156r»384 ： |<r2q8d-16«q2 

(t13) dq8fl6«q2dq8d-16eq2c>q8b-16eq2a-q8fl6<eq2c>q8b-16 

(tl3) r.<e-q8f*542®43r»10«v65«qlplo5 ， b-<f ， 'b-16<f ， 


I : a.I ： 29f. ： |fg4a.j ： 30f. : |fa+16 
r.1:13f. : I If.f. ： Ifg.aie 
I ： 30f. : Ifs.aiei ： 32f. : I 
I : ’a.f»I ： 29f. : |f|g4:Ir.aie 
I ： 30f. : Ifg.aie 
I : 15f, : Ifa+16 

r.I ： 6g.:I,g.a,I:4g. : ||:4f.:| 

LA E.To 田（し eft} 

[do] 

1:1 :4b-f . f ..c-4 I {b-b-} f .f .c-4 : | (b-b-ffd) »60d4 . . : | 

I ： 20r»132g-.el6c»108：| 

I;I ： b-f.f.c-4{b-b-}f.f.c-4:1 I I : r*132g-.el6c«108：| : | 
r»132g-.el6c»108r2.{rb-b-ff)*60d4.. 

I:8r*132g-.el6c*108:I 

I : b-f.f.c-4{b-b-}f.f.c-4 : I I : r*132g-.el6c«108：| 
b-f.f.c-4{b-b-)f.f.c-4 

r*132(b-b-)16b-f16r*276b-16f.r»216(b-b-b-fff)4.r4. 
LA E.Tom (Right) 

[do]I:I:8r.|b+*60a-16a-al6:|r>108：| 

1:1 ； 8r*132b,bl6|a*108：| 

{b-b-}a-*84 I : バ 132b. bl6a» 108: | ! 

I;I ： 4r.b+»60a-16a-al6:|||:r«132b.bl6a»108：| : | 

I : r*132b.|bl6a*108:|r*120 
I ： 8r»132b.bl6|a»108:|(b-b-ja- け 4 
I ： 4r.b+*60a-16a-al6 ： |1 : r»132b.bl6a«108； | 

I : r.b+»60a-16a-al6；| 
r2...b+.r*264b+a.r 拿 324 
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0PM 

ldo]plr»1152«vll6 

e - 拿 2d8d>288d->288ct288 

I ： 9lo4dm0 

@v0I : 1:Oq23e-.c.f.c.q8e-Oq23e-.f.r.q8c160q23 
|e-.c.e-.f.q8a- 拿 600q23f.r.q8cl6:I 
«q23<c.>b-.a-.«.q8ff16fcl6|r4.«vl21 ： |r8. 
64o4q8pl9vl 160016 a_8b-*156 <d_4 . e-*60 
d-16_14d-8>—14a-8 

«2l02,-4,-4,-4,-4,-4,-4,-4a-*240«z：| 

•vll6 

63 口し 4| : f け 88f*288 け 2.g2 . い 2.g2. ; I 
®4pl~1I : e.e.r.e.|r2.:|r.e4. 
r«4056~5o4a-»264«q8b-<288q8r. 


(t6) [do]r*lI52»vll4 

(t6) a-«288g»280g-»288f»288 

(t6) q8-2| ： r» 2268 <c8e-*156f4.g*60 

(t6) fI6_14f8~14c8 

(t6) 02100,-4,-4,-4 ,-4, -4,-4,-4c»240ez>«vl14：| 

(t6) «3_3| : a-»288a-*288|a-2.b-2.<c2.>b-2. : I 


/ Sax i Organ 

/トラック 14 の 6 〜 11 巧目と 
/トラック18の2〜7巧目 I お巧じです • 


(tl4) 

(tl4) 

(tl4) 

(tl4) 

(tl4) 

(tl4) 

(tM) 

(tl4) 

(tl4) 

{tl4) 

(tl4) 

(tl4) 

/ 

(tl8) 

(tlB) 

(tl8) 

(tl8) 

(tl8) 

(tl8) 

(tl8) 

(tl8) 


/ Stringth & Key. 

/トラック 15 と 21 は一が化たところがあります • 

/ PCM 

(tl5) 【 dolr*1152 い 71 

(tl5) 'e_a-<c'288 ， dgb,288,d_g-b-,288,cfa,288 

(tl5) q8| ： r<2268'a-8<cf» •b-<e-g'166< >d-4.fa-.' 

(tl5) 'e-gb-•*60'd-»8fa-'v0r»28q6«v71•>a-8<cf*r*240 ： |q8 
{tl5) _2>»fa-b'»288'fa-b»»288*f2.a-<o' 

(tl5) *g2.b-<d»'a-2.<ce-* • が .b-<d ， 

(tl5) ’f い b'*288ifa-b • け 88aq2|;'e.a-<c' 

け 15) *e.a-<c'r.'e.a-<c'|r2. : jr.*e4.a-<c* 

(tl5) パ 4056 

(tl5) #v66o4»a-<d-f»264«q8'b-<d~f*288q8~4*b-<cf»•b-16<cf• 

/ LA 

(t21) [doJq8r«1152«v54o4 

(t21) »e-a-<c'288»dgb'288»d-£-b-*288'ofa»288 

(t21) q8| : r«2268'a-8<cf••b-<e-g•156<•d-4•fa-• 

(t21) »e-gb-» »60'd-»8fa-*V0r«28q6«v54 * >a-8<cf*r*240 ： |q8 

(t21) > ， fa-b' *288, fa-b'*2881f2.a-<c' 

(t21) *g2.b-<d»•a-2.<ce-* »g2.b-<d' 

(t21) •fa-b»»288*fa-b'»288«q2| : •e.a-<c' 

(t21) *e.a-<c*r.*e.a-<o*|r2. : |r.'e4.a-<c* 

(121) r.q 80303 

(t21) I ： 4I ： r»60plq6ev90»e-f'rp3q8«vll6'>b->b-*•ol6>c' 

(t21) q5'e-.>e-*pl«ql®v92'f.b-<d»q6'e-a-<o»p3q8 

(t21) |rl6'e-.fa-* : I•e-4fb-' : | 

(t21) r,576 

(t21) I:r»6Oplq6«v90»e-f•rp3q8«vll6'>b->b-'•cl6>c* 

(t21) q5•e-•>e-'pl®qI8v92•f•b-<d'q6•e-a-<c *p3q8 

(t21) |rl6*e-.fa-» : I*e-4fb-' 

(t21) パ 564 

(t21) «l«v 5503 'a-<d—fa-<d_'264®q8*b—<d-fb-<d_，288 

(t21) eq2~32<<'fb-<cf* » fl6b-<cf» 
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(do]055r*2304dull4«tp27 

I ： vO| ： I : eq23e-.c.f.c.q8e-«q2 3e-.f.r.q8c16«q23 
Ie-.c.e-.f.q8a-*600q23f.r.qBc16：| 
eq23<c.>b-.a-.g.q8ff16fol6r4.«v93: I |r*576: | 
e38eul06v9o4r*14p2r*5O4q8 
I :f«q23a-.<«q4f*72>q8bM38rM8eq23b-.a-.| 
<«q2f»60>q8b*108rl69q23b-. 
q8a-b—16r>20<c 拿 52>fa-16rM32: I 
q7<a-*60>q8b«132(rblb-q7a-. 

<q3c4q8rc164c-Oq23c.e-.c.q8c4r2 

cl6g>bl6<fe.cl6>bb-»60 

rMO0Oe4 3«v65«q2r>582p2o6 ， cf' »cl6f' 

LA 

[do)r<8012o5plq8 

I : feq23a-.<«q4f»72>q8b»138r*18eq23b-.a-.| 

<dq2f<6e>q8b<108rl6Sq23b-. 

q8a—b—16rt20<c>52>fa—16rt432:I 

q7<a-»60>q8b*132{rb)b-q7a-. 

<q3c4q8rcl64 ： c-eq23c.e-.o.q8c4r2 

cl6g>bl6<fe.cl6>bb-*60 

r*46l2 


r»60cl6g>bl6<fe.cl6>bb-16*'4r 

_1 パ 22561: fl6q6a-q8b-2.a-16b-<cl6r.| 

r>f16eq2a-q8b-l6|:3«q2bq8b-16:I«q2a-q8fl6 

eq2b-q8a-lBr»60eq23e-.q8f»156r»384 : |<r2q8d-160q2 

dq8fI6«q2dq8d-16«q2c>q8b-16«q2a-q8f 16 <«q 2 c>q 8 b -16 

r.<e-«ql0f*552<«ql»4plvl4ff16 

[do]vl5r»2304eip2 

I ： I：I : «q23a-.f.b-.f.q7a-«q23a-.b-.r.q8 f16«q23 
la-.f.a-.b-.q8<c*60>«q23b-.r.q8f16；| 

«q23<e-.d.c.>b-.q8a-al6a-f16r4.:|| パ 576:| 

■lr*504q8I : f9q23a-.<eq4f*72>q8b»I38r»18eq23b-.a-.| 

<«q2f*6O>q8b#l08rl6«q23b-. 

q8a-b_16r>20<c 本 62>fa-l6r«432:I 

q6<a-*60>q8b*132{rb)b-®q23a-.<eq23c.r. 

q8c16&C-9q23c.e-.o,q8c4r. 

r»60cl6g>bl6<fe.cl6>bb-16"4r 

_lr» 22561: fl6q6a-q8b-2.a-16b-<ol6r.I 

r>f16®q2a-q8b-16| : 30q2bq8b-16 : |9q2a-q8f16 

«q2b-q8a-16r*60eq23e-.q8f*156r»384 : |<r2q8d-l69q2 

dq8f16eq2dq8d-l6«q2c>q8b-16aq2a-q8f 16 <«q 2 c>q 8 b -16 

r.<e-eqlOf>552<eql®4p2vl4ff16 


Overdrive Quit . 


/トラック 16 •と 17 では （ A ) ,(8) それぞれ化ていますが、 
/ペンド （ eb ) の也が il うのてな度. 
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(tl6) 
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/(B) 

(tl6) 

(tl6) 
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(tie) 
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/(A) 
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/(B) 
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1:1:1 : f.f.®dlb-*l8»bl322r*18®b3370r*60®d0b-16«b-43 
.1 <crl6e-f い ： |q4 I <fq8rl6b-a-4> : | <cq8rl6>b-ai-4 : | 
«5a_10r 本 169204 e-8«ql0f 享 552 r® 8 yrl 6-10 
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®b-130lb-eb64b-.a-4<:|f.f+16e-f.e-4 

_5q8| ： I ： I;I ： >f.f.«dlb-*18«bl429r»18 
«b3477r«60«d0b-16«b64<|crl6e-f4 : | 

|q4fq8rl6b-a-4 ： ||q4cq8rl6>b-a-4<;|crl6>b-a-. 
g4g.edlb-»18«bl429r»I80b3477 バ 60 
«d0b-16«b64<q4cq8>rl6b-a-4f.f.r» 216 <：| 
■5r*2076cl6g>bl6<fe.cl6>b=2(b-,e-)84,40=0«v96 
I;I;I;f•f.®dlb-»18®bl429r»18«b3477r*6O«d0b-16»b64 
I<crl6e-f4> ： |q41<fq8r16b-a~4> : )<cq8rl6>b-a-4 : | 
«58_10r» 169204 e-8®ql0f»552r®80r16 "10 
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/ け 16) _l5rtl 69204 e-8«ql0f»552rrl6~15 
/(tl7) _15r» 169204 e-8«qlCf*552rrl6~15 


/LA Seq & Key. 

(tl9) Ido]| ： 32*f<f*»fl6<f**<fl6<f*»fl6<f'*<fl6<f* 
(tl9) バ 8064 
(tl9) 93olp2|：4 
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(tl9) |;8»f<f»'fl6<f'»<fl6<f'»fl6<f*»<fl6<f»：i 

(tl9) «3olp2 
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(tl9) 0qld29o4dv69 

(tl9) I ： 4*f<f» »fl6<f» »<fl6<f»•fl6<f'»<fl6<f»：I 
け 19) バ 864 
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e3p2_3| ： >b*288b»288<|c2.d2.e-2.d2.：| 
®4p2_lI:c.c.r.c.Ir2.:Ir.c4. 
r»4056~5o5f<264eq8f*288q8r. 
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(t7) 

1 100 pj 

640 

(tl7) 

[loop) 

(t8) 

【100 pi 

641 

(tl8) 

Hoop] 

(t9) 

1100 pJ 

642 

(tl9) 

【100 pJ 

(tl0> 

1 loop] 
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U20) 

tloopl 

(til) 

(tl2) 

lloopj 

【100 pi 

64 4 
645 

(t21) 

(t22) 

1 100 pJ 

1loopl 

(tl3) 

1 loop] 
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(t23) 

[loopj 

(tl4 ) 

【loop] 

647 


U け） 

【 loop] 

648 

(P) 


(tl6» 

[loop) 




iJ ス hl 3 


(Onamco by 】 


i 92/06/28 (+PCM8,CM64i07) 


— counter 
1 ： O0OOU 041 00(30 3ABO 
5:00000040 00003 AUO 
9 ： OUOOUO40 00003 ABO 
13:00000040 0OO03ABO 
17:00000040 00003 AUO 
21:00000040 00003 ABO 


2; 000000" 
6：00000040 

10; 麵画 41) 

14:000(30040 

18:00000040 

22:00000040 


UUU03AB0 
00003 ABO 
00003.^80 
eU(}03ABO 
U0003AB0 
00003 A80 


3 ： UOUUU040 UUO03A80 
7 ： i)OU0U04O 00003 AU0 
11:00000040 00003 ABU 
15： 00000040 00003 A80 
19: け 0000040 00003 AB0 
23:00000040 00003 A80 


4:00 け 00040 OUOO3A80 
8:00000040 00003 AUO 
12：00000040 UUUU3ABU 
16:00000042 0 け 003AHO 
20:000 00040 00003 AUO 


リスト 14 


/ -ROLLING THUNDER2 — TERROR FOR SALE (C)namco 
/ Programmed by ENG 92/06/28 (+PCM8 , CM64it07 ) 

1 二 gate_ad,pcm,v40 

2 = rvbsl.pcm,vl70,ml 

3 = 2,v40 

4 = gatek.pc 扣， v75 


■O0C = teck.pcra,v65,m4 
.o2d = 2,m3,d700 
，〇 2b 二 crshQ.pern,v42 

.eras 色 1 
.eras 色 2 
.erase 3 
.erase 4 


さて， X 68000 の Z - MUS にで書かれた曲を他機 
種に待っていくのはちょっとた いへんす ぎます 
が，他機種用の MIDI データを Z - MUS にで演奏す 
るのはさほど困難ではありません。 

ここでは XI 版の MIDI シーケンサで記述され 
たセーラ—ム—ンの曲を 2 MS ファイルじ変換す 
る際の手順じついて解説しましょう。この曲は 
XI の内お音源（というか PSG ) をイまっていないの 
で完全にコンバートすることができます 。 ZMS 
ファイルでなく X - BAS にへ直してもいいのです 
が， FOR ループは I : :|のループじ巧き換えれ 
ばプログラ厶のか要はありませんので作菜の楽 
な ZMS ファイルじ変更します。 

まず，初期設定，そしてトラックバッファの 
確保，チャンネルのアサインといったわ約束の 
ものを並べます。 

とりあえず PLAY 文はそのまま巧ち込んでく 


Z - MUSIC への移植 


ていったんセープしてくどさい。再口ードする 
とな行に変わっているはずです。こうしてみ離 
されたトラックを PLAY 文のところから， 

( TI ) 

( T 2) 

爪） 

という具合に先頭にトラック指定を加えていき 
ます。基本的に PLAY 文ごとに （ TI ) からこの指 
ををつけていきますが， PLAY 文の最後が"；" 
で終•わっているところは，その直後の PLAY 文は 
続きの番号からじしなければいけません。 

次に命令の置き換えです。 


M 

< 

> 


@ 

N 

> 

< 


ださし、。ここから変換作業に入ります。 

V 

-> @U 

まず，チヤンネルをみ離します。 PLAY 文中で 

P 

一 @ P 

の"："はチヤンネルごとのセバレータを意ホ 

A 

-> Y 

します。エディタで"："を"：* J n じ置換し 

¥ 

一@日 


音を切り替え 
チヤンネル切り替え 
オクターブダウン 
オクターブアップ 
ベロシティ設定 
パンポット指を 

コントロールチェンジ 

ベンド指定 


- 一@ U + 巧対■ベロシティ 

— -•- > @ U — 巧対べロシティ 

じ最換します。さらじ音を切り替え I の数値か 
ら100を引いてください。パンポット値は， 
@ P =( P - 8) X 16 
じ，ベンド値は， 

@B 二 （¥ -128)X64 

じ変換してください。これでデータの基本的な 
変換は終わりです。そのほかのものは同じ仕様 
です。 

あとは同一 PLAY 义内の各トラックのき長を 
手作業で揃えていきます(休符を加える）。を本 
的に Z - MUS にのほうが窝速なので，音を切り替 
えなどの（楽器にとって）重い処理を同時に斤 
っているところでは楽器がデータを取りこぼし 
てしまいます。休符を調整してできるだけタイ 
ミングをずらせてください。 

なわ，曲の最初にプログラムでコントロール 
チェンジなどをるチャンネルじ送っていますが， 
これはるトラックの先頭に "@ VI 00" を加えれ 
ば省略可能です。 


を換例（参考） 
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コンピュータアーキテクチャ編 



加算器回路の工作実習 


Misawa Kazuhiko 

王沢和彥 


前回までの理論をふまえて，いよいよ製作実習に取りかかりまず。電子工作 
がネ刀めての人でち挑戦でさるよラに，工具を揃えるところから懇切 T 寧に解 
説されていまず。じっくり本文を読み進めながら製作してみてください。 


今巧はいよいよ加算器の工作実習に進み 
たいと思います。今回製作する加算器自体 
は ， TTL IC 1 個の非常に簡単な回路なの 
で工作自体は，すぐ終えられるらのです。 
しかし，今回はアーキテクチャ編に入って 
初めての実習編なので，工具の揃え方から 
ハンダ付けの方法まで，ごく基本的な I ：こ 
ろからゆっくり解説していきます。 


工具の揃訊 

電子工作をするには，まず工具を揃えな 
ければなりません。工具はあり合わせのら 
のを使うよりも，きちん!:最初から揃える 
ことを勧めます。最低限必要な工具は，ハ 
ンダゴテ， ニブ ノタ， ラジオペンチ，カツタ 
一， ワイヤストリツ ノタ， ピン 七 ツト，ドラ 

イバの7点です。 

まずはこの7つ道具について，順番に説 
明していきたいと思います。 

1) ハンダゴテ 

電子回路の配線には，ハンダゴテがいち 
ばんよく使われます。最近では 1 C 工作用に 
ラッピングヮイヤという方法もかなり普及 
してきま したが， に]^:中の部品の配線に使 
うとなるしまだまだハンダゴテのほうが 
便利です。ハンダゴテは消费電力別で分類 
されてわり，太い配線をするに従って電力 

表1 巧子工作に必要な工具（参考） 

ハン ダゴテ 

ダット CX -20 1,850円 

ニツパ 

グット YN - I 6 2,000円 
H 0 ZAN N -32 1,400円 

ラジオペンチ 

ダット YP - I 0 1,450円 
H 0 ZAN P -36 1,100円 

ヮイヤストリッパ 

グット YS -2 1,450円 


の大きいものが必要になってきます。ただ 
し， 1 C の足の間隔は 0.1 インチ（二 2.54 mm ) 
しかないので，コテ先が太いものでは隣の 
足らいっしよにハンダ'かけしてしまうこと 
になります。に工作などの細かい配線をす 
るには，コテ化が細くて 20 W 程度のものが 
ベストです。私は太洋電気産業（グット） 

の CX -20 を愛用しています。 

また，ハンダもをれに合わせて細いらの 
を選ぶのですが，必ず 「ヤニ 入り」のもの 
を選んでください。この ヤニは， ハンダを 
溶かしたときにハンダの中からハンダかけ 
しようとする導線部かに流れ出てきて，を 
の表雨をきれいにし，ハンダのノリがよく 
なるようじしてくれます。 

コテ先はいつもきれいにしてわかないし 
上手にハンダがけすることができません。 

をこで，スポンジ付きのコテ台ら用意して 
わきましよう。スポンジには水を含ませ， 

をこでコテ先にが•いた余計なハンダをがき 
取ります。私はコテと同じメーカーの ST - 
301:いうタイプを使っています。 

余裕のある人は，ハンダ吸い取り器も用 
意してわきたいらのです。これは，ハンダ 
村•けに失败したき，余言十にこびりついた 
ハンダを败い取ってくれるものです。これ 
さえあれば，多少の失敗ら恐れずに安心し 
て工作することができます。私はグットの 
GS -20 を使っています。 

2) ニッパ 

3) ラジオペンチ 

4) ワイヤストリッパ 

ニッパとラジオペンチとワイヤストリツ 
パとは，兼用することもできます力 3 '，やは 
りをれぞれ役削があるので別々に買い揃え 
たほうがよいでしよう。専用の工具を使う 
と作業の能率が格段に違います。 



繰り上がりがき加算器回路 

ニッパは配線材を切断するときに頻繁に 
使います。 1 C 工作用には，先が細く全体と 
して小さめのニッパが適当です。ハンダ村- 
け し た部品の足を切り！!文るきなどは，二 
ッパの先が細くないと，うまく切ることが 
できません。 

ラジオペンチは，導線をホ斤り曲げたりお 
厲ケースなどを加工したりする^きに使い 
ます。また，少し乂めの針金を切ったりす 
るときも，ニッパよりラジオペンチを使い 
ます。これは，に工作に使うような比較的 
精密なニッパでは，少しでも太めの導線を 
切ろう L するとリ先がすく、'傷んでしまうか 
らです。 

ワイヤストリッパは，被覆の付いた配線 
材の被覆を剝いたりするときじ使います。 
これは，ニッパの刃化に異なる大きさの丸 
い離を刻んだようなもので，をこに被覆線 
を当てて挟むと周りの被覆線だけ切り込み 
が入り，中の導線を切らずにすむのです。 
ニッパを使って被覆線のあ刹きをしようと 
するしたいていの場合は中の導線まで傷 
をつけてしまいます。ハンダかけをしても 
をこから切れてしまったりして，配線ミス 
のらとじなりやすいのです。をこで，ワイ 
ヤストリッパは，ザひケチらずじよい扛の 
を揃えてください。私はグットの YS -2 とい 
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うものを使ってぃます。 

5) カッター 

カッターは，义房具店で手に入るごく普 
通のものでかまぃません。どちら力， L ぃう 
し刃の幅が太ぃもののほうがよぃでしよ 
ぅ。 

6) ピンセット 

に工作は細かぃ部品を扱うことが多く， 
また，ハンダゴテを当てると熱くて部品を 
直す妾持てなぃので，部品をつまみ上げるピ 
ン七ットは必需品です。好みに^よります 
が，先が尖ったもののほうが細かぃ部品を 
扱うのじ便利なようです。これ! J 特殊なも 
のである必要はなく，义房具店で手に入る 
ものでかまわなぃでしよう。 

7) ドラィバ 

ドライノでは，プラスドライバとマイナス 
ドライバをそれぞれ大，中，小3本ずつぐ 
らぃ用意してゎくのがよぃでしよう。 

て具はじ I 上のとゎりに揃えれば，まず問 
題ありません。参考までに表1に主な工具 
のメーカー，型番と値段のリストを挙げて 
ゎきます。 

さて，工具は電子【け I 路を組み立てる t き 
じ必要ですが，完成した圃路の動作をチェ 
ックするためになくてはならなぃものがも 
うひいつわります。をれは，テスターとぃ 
うものです。テスターは，1台で電流計， 
電圧計，抵抗計の役割をする測を機です。 
この連載にゎぃても，回路チユックをする 
I :きにどうしてもテスターを使う必要が出 
てくることらあります。もちろん実体配線 
図どおり間違ぃなく作れば，をのまま動作 
するはずです。やはりここはひとつテスタ 
一を揃えてゎくの力す，これからハードウェ 
アを志をうとぃう人にとって，必耍なこと 
だと思ぃます。 

この連載でテスターを使うとすれば， 
TTL にのを端子の電圧を計って H/L をチ 
ェックし，設計どおりの論理演算がなされ 
てぃるかを追ってぃく場合がほ!：んどです。 
また，きちんとハンダが•けされてぃるかの 
導通チェックや，逆に余計なところがシヨ 
—卜してぃなぃかのチェックなど，基本的 
な回路チユックに欠かせません。 

テスターは値段も性能もさまざまなもの 
が市販されており，初めて選ぶ人には迷っ 
てしまうところらあるかもしれません。基 
本的なのはアナログ式け胃針式）で，電流， 


電圧，抵抗だけを測定できるものから，デ 
ジタル読み取りでコンデンサの容量やトラ 
ンジスタの性能測定までできる，高級なも 
のまであります。もちろん高級なものを買 
うに越したことはありません力す，初心者で 
あれば欲張らずに，まずはごく普通のアナ 
ログ式で最低限の電流，電圧，抵抗が測定 
できるものでかまわないでしよう。私は 
SANWA 1： いう メーカーの SP — lODi ： いう， 
もっも基本的なタイプのもので十分重を 
しています。 



ハンダ付けが下手だしきちん^配線し 
ているつもりでも回路がうまく動作してく 
れないこ心が多くあります。 ia 下に，基本 
的なハンダイホけの手順を説明しますので， 
少し練習してみてください（図1)。 

1) ハンダゴテのコテ化を水の含んだスポ 
ンジでよくがいてきれいにする 

きれいなコテ先でなければ，必ず失敗し 
まず。 

2) コテ先にハンダを薄く メッキする 

3) ハンダかけしたいところにコテ先を当 
てて，十分温度を上げる 

最大のポイントはこの部分です。ハンダ 
を先にハンダゴテに付けてしまったら，絶 
対にうまくいきません。まず，ハンダ付け 
したい部分の温度を上げ，ハンダをコテ先 
で溶かすのではなく，ハンダかけしたい部 
分の温度で溶かすようにするのです。 

4) 溫度が上がったと思うところで，ハン 
ダかけしたい部分にハンダを当てる 

ここでは，ハンダかけしむい部分とコテ 
先の接触している部分にハンダを当てるの 
がベストです。 

5) ハンダが流れたらすぐにハンダゴテを 


離さず，ハンダの表面張力でハンダ付けし 
たい部分がきれいに覆われるまで待つ 

6) コテ先を離し，十分温度が下がるまで 
動かさずに待つ 

7) 特に基板に配線村•をハンダかけすると 
きには，付けたい導線の先にあらかじめハ 
ンダをのせてわく 

一度熱の通ったハンダは二度と使えない 
ので，常にハンダがけする瞬間に新しいハ 
ンダが，ハンダかけしたいところに流れて 
いくように心趕卜けます。いったん，ハンダ 
ゴテの先に溶けてのってしまったハンダで 
さえも，もう使いものになりません。スポ 
ンジでよく拭き取りましよう。 

うまくできたハンダは，表聞に化ががあ 
りまず。失敗すると表面に雙色がなくなり， 
ざらざらしていたり一部分だけ盛り上がっ 
ていたりして，いかにも取れてしまいをう 
に見えます。何度か納得のいくまで練習し 
てみてください。’ 


阿 5 V 電源 

TTL 1 C を使うを使うには，尊用の + 5 V 
電源が必要になります。この連載を続けて 
いくうえで， 5 V 電源を用意しなければなり 
ませんが，とりあえずいくつかの方法を考 
えてみます。 

1) X 68000 のジョイステイックポートか 
ら取る 

2) 専用電源を自作する 

3) 尊用電源を購入する 

このうちもっとら備単なのはらちろん 3) 
です。市販のものを買ってしまえば，をの 
口から問題なく使元ます。しかしながら， 
巿贩の電源は高価なものが多く，まむこの 
連載で扱うような TTL にの簡単な回路を 
駆動させるための電源としては，高級すぎ 


図1 ハンダ付けのコツ 



コテ先はハンダイ寸けしたい部み（部品の足とパターン)に当てて，をイ本を熟する。 
ハンダはコテに当てずに，ハンダがけしたい部分に達てる。 
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図 4 +日 V ま用巧源 



るらのばかりです。をこで，いちばんのわ 
勧めは 1) ということになります。これじは， 
尊用ケーブルを1本工作するだけで 0 K で 
す。必要な部品は表2の部品表にあるとわ 
りです。 

じ[前のハードウェアエ作入門を読んでい 
ただいた読者には，化用の10ピンフラット 
ケーブルがあり，最初はをれを流用しても 
いいかとも思いました。しかし，嚴近じな 
って読み始めた方が多いことでしよう。と 
ウあえず， 5 V 電源だけ取るという目的だっ 
たら，ケーブルの工作は非常に俯単なもの 
ですんでしまいますので，なめて作りがすす 
ことにします。 

X 68000 のジョイステイックポートは，外 
側から見て网2のような配列になってます。 
5をピンが + 5 V ， 9番ビンが GND になっ 
ています。9ピンの D サブメスコネクタの 
5をピンと， 9番ピンに少し太めのビニー 
ル線をハンダかけし （+5 V と GNDI ： でビ 
ニール線の色を変えたほうがよいでしよ 
う），反対侧に2ピンコネクタプラグを取り 
化けます。この電源端子には，鬥本航空電 
子 （ JAE ) というメーカーの基板用コネク 
夕を用います。このコネクタは非常に翁脱 
が備単で，しかも’;化用性があるので， 1 C 閒 
路基板では非常によく使われるらのです。 

このコネクタは，プラスチック製のプラ 
グとジャック，をのほかにアルミのコンタ 
クトピンいう部品からなっています。プ 
ラグ，ジャック，コンタクトピンは，図3 — 

図2 ジョイスティックコネクタピン配列 


1のような構造になっていて，導線をコンタ 
クトピンにハンダがけするようじなってい 
ます。コンタクトピンは10本ひ t 組みで売 
られており，1本ずつ切り離して使います。 
導線をハンダ村•けしたコンタクトピンは， 
プラグにある巧に茲から差し込みます。差 
し込むときに上下があるので，注患してく 
ださい。コンタクトピンにあるひげカミ，ジ 
ヤツクの離に引っ掛かるように差し么むの 
です。 

また， 2ピンプラグはコンタクトピンを 
差し込むほうから見て右侧が+5 V ，左側 
が GND なので， I 削違えないように差し込ん 
で〈ださい。言葉ではわかりづらいかもし 
れません力 S '， 図3 -2 をよく見て理解してく 
ださい。 

このように，ハンダかけ廚所は全部で4 
简所という極めて削’単な工作で，専用電源 
ケーブルが化来上がりました。 

さて，専用ケーブルを使うじは，をれだ 
けのために X 68000 の電源を入れて，力，つジ 
ョイステイックポートを占有しなければな 


りません。これではあまりスマートな方法 
ではありませんね。今後の連載で工作して 
いく回路を駆動するのに，すべて +5 V が必 
要になってくるので，いまのうちから專用 
電源を作ってしまうというのもテです。 

また， X 68000 を所有していない読老•もい 
るでしようから，ここから作り始めるのも 
ハードウェアエ作の連載としては正しいあ 
り方からしれません。専用電源 t いって I 
メインになるのは， 3端子レギユレータ i ： 
いうに1個です。実際の回路図は図4のと 
わりです。この回路の説明していくと長く 
なってしまいをうなので，来ち改めて專用 
電源の製作を解説したいと思います。 



今岡工作する加算器の回路図をなめて書 
き下したものが図5です。部品数も少なく， 
非常に節単に工作できる回路です。 

まずは，個々の部品について説明して 
みましよう。2ビット DIP スイッチは，小さ 
なスイッチが横に2列並んでいて，をれぞ 
れのスイッチに対応する端子が2本ずつ， 

計4本かいています。スイッチを ON にす 
るとをの2端子間が導通し， OFF にすると 
胁線します。今回の回路では，スイッチを 
シヨー ト すると入力は0 (L レベル） にな 
るように対応していますので，基板に取り 
化けるときには， ON / OFF の向きと0/1の 
向きとを逆にしなければなりません。 

TTL には，直接基板にハンダかけする 


端子 No 

信号名 

I/O 

備 考 

1 

IOAO 

IN 

8255の PA 0雑子 

2 

IOA 1 

ク 

♦ PA い 

3 

IOA 2 

ク 

" PA 2 ク 

4 

IOA 3 

ク 

ク PA 3 ク 

5 

Vcc 1 

OUT 

4-5 V 

6 

10 A 5 

I/O 

8255の戶 A 5/ PC 6 端子 

7 

IOA 6 

I/D 

ク PA 6/ PC 7 々 

8 

IOC 4 

OUT 

ク PC 4 ク 

9 

GND 

- 
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表2 部品表 


再用巧おケーブル 

9ピン D サブメスコネクタ 
I し2ピンコネクタオス 
(日本航空電子 JAE ) 

コンタクトピン 
加算器 
LS 183 

14ピンにソケット 
2ビット DIP スイッチ 
IL 2ピンコネクタメス 
(日本航空電子 JAE ) 
TLR 113 A 
lOkO 抵抗 
5600抵抗 
スズメツキ線 
ビニール 配線が 


よりも 1 C ソケットを使うことを勧めます。 
で一，間違って取りがけてしまった場合， 
一度ハンダ付けした 1 C を取り外すのは，非 
常に大変です。 ますこ， ハンダ付•けじ惜れな 
いうちは，何度もハンダゴ'テを当てている 
うちに TTL 1 C を壊してしまうことらなき 
じしもあらずです。さらにソケットを使っ 
てわけぶ，同じ 1 C をほかの回路に使いまわ 
すこと扛できます。 WJ :. のような理山から， 
基板には 1 C ソケットをハンダ化けして， 1 C 
はま ）1： から差し込むことじします。 

LED は TL 民 113 A を使いました力':，特に 
どの品種でなければならない L いうわけで 
はありません。 LED にはホ，黃，緑の3色 
があり，型番らそれぞれ， TLR (民 ed)，TLY 
( Yellow ), TLG ( Green ) となっていまず。こ 
のうちホがもっとら明るく光って見えるの 
で，よく使われまず。ところで，今回の回 
路で注意すベきなのは， LED がぶな‘してい 
るときが数字の0に，消なしている I ：きが 
1に対応しているという点です。 

電源入力端子は，今闽工作した尊け巧 V 電 
源（あるいは専用電源ケーブル）に対応し 
て，日本航空電子 （ JAE ) というメーカー 
の基板用コネクタジャックを用いました。 

この速載で工作する回路は，電源入力端子 
としてすベてこのジヤックを使うことじし 
ています。 

基板はサンハヤトのに B -87 というに尊 
用基板で，この基板はこれまでの連載でら 
毎回のように使われてきた基板です。この 
基板では ， TTL 1 C 1個かの 1 C 用パターン 
と周辺部品を取り付けるスペースとがあり 
ます。をして，中心に+ 5 V iiGND のライ 
ンが通っていて配線に便利なようになって 
います。にを取りかける部分には，3個ず 


因5加其器回路因 



つつな がったパターンがプリントされてい 
て， 1 C のおまわりの配線がくっついてしま 
わないように工夫されています。 


加算器回路の工作 


では，案体配線図（図 6) を参考にしな 
がら，工作の手順を説明していきましよう。 
まずは部品のレイア 


繰り七がりを考賺する t 3ビットになるた 
め，みビットに対.応させた LED を3個並べ 
ます。をれぞれの LED に5600抵抗が1本ず 
つ七ットになっていますので， L 丘 D と抵抗 
はみビットの組みご t じ縦に並べます 。 ■lU 
上のようにレイアウト決めを言葉で考える 
と複雑をうに見えますが，実体配線図を桃 
めてみるし直感的にほとんどひ^とわり 


ウトから決めていき 

ます。今回は LS 183 
1個だけなので， 1 C 
の化證は選択のを地 
力 s ' はんどありませ 
ん。 

また，電源用コネ 
クタら +5 V liGND 
との向きを考えると 
場所はみまります。 
入力用の2ビット 
DIP スイッチは2個 
並べて基板の下のほ 
うじ配簡します。 
DIP スイツチには10 
kfU 氏抗が七ツトじ 
なっていますので， 

2ビット X 2個= 4 
本の抵抗を並べます 
が，スぺースの闕係 
で实体配線図のよう 
に両侧向きで2本ず 
つ並べます。出力は 


因6 実体お線図 
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illustlation I Y.Kawahara 


にし力，決まらないことが'わかるでしよう。 

では，配線していきましよう。まず， 1 C 
ソケットから耳えりかけます。 1 C ソケットに 
も向きがあるので，注意してください。7 
番ピンは GND ， 14番ピンは + 5 V なので，巧 
側にす斤り曲げて，基板の真ん中を通ってい 
る2本 ラインへ， それぞれいっしよじハン 
ダ付けしてしまいます。 LS 183 の4番ピン 
も GND 直結なので，やはり巧侧にがり曲げ 
てハンダ付けしてしまいます。残りのピン 
は，をのままそれぞれのパターンにハンダ 
かけします。 

次に電源端子を取りがけます。これはち 
ようど +5 V と GND ライ ンにハンダが けし 
ます。2ピンジャックは差し这むほうから 
見て右側が + 5 V ， 左側力す GND なので，向き 
を間違えないようにしてください。 

今度は2ビット DIP スイッチを取り村•け 
ましよう。 DIP スイッチにも ON/OFF の向 
きがあり，スイッチを下にした^きに ON 
(導通）になるようじ上下逆に取りかけま 
す。スイッチ本体に OFF という表示が書か 
れており，をれが上にくるようにします。 

4本の足をすべて差し込んだ位置にハンダ 
付けしてください。をして，このスイッチ 
につながる抵抗を取り村•けます。抵抗の足 
は，差し込んだら折り曲げてスイッチの足 
のところまで伸ばし，をこにいっしよじハ 
ンダかけします。このようじ抵抗やコンデ 
ンサなどの部品の足を配線材の代わりにす 
るのはよく使われるテクニックです。反対 
側の足はをの場所にハンダかけします。 

嚴後に， LED を取り付けます。 LED に 
は， アノー ドと カソー ドという2本の足が 
あり， LED を点なさせるために電流を流す 
64 Oh ! X 1992.10. 


向きが決まっています（図7)。電流はアノ 
—ドからカソードに流すのでず力す，アノー 
ドの足のほうがカソードよりも長くなって 
いるので，区別ができます （1992 年4巧号 
にら同じ説明があります）。 

足の向きを間違えずに3個並べて差し込 
んだら，計6本の足を差し込んだ場所でハ 
ンダ化けします。足を長〈伸ばしたまま化 
にハンダ付けして，あ i ： からニッパで/をを 
切ったほうがよいでしよう。 この LED につ 
なく、'抵抗器を取りかけます。 この 抵抗ら差 
し込んだ足を巧り曲げて，配線ネオの代わり 
に使います。 LED と反対側の足は，3本分 
まとめて +5 V に植:結します。 

ので部品の配罵は終わりました。あ i : 
は，部品の閒を配線がでつなぐ作業が残っ 
ています。ビニール被覆線で間を飛ばして 
つなぐものが8本，スズメッキ線で基板に 
這わせてつなく、'ものが4本あります。実体 
配線図上の対応をよく確認しな力 3' ら，ハン 
ダかけしていってください。 


i 0動作チェック 

LS 183 をソケットに差し込み， DIP スイ 
ッチを全部下にして電源をつないでみてく 
ださい。なわ TTLIC の向きは，にを上から 
見ると削り欠きがあり，をの切り欠きを基 
準に左闽りに1〜14燕ピンになっています 
(図8 ) 。この時点で LED がすべて点灯し 
たら，ひとまず成功です。 DIP スイッチの下 
は0，上は1に対応していて， LED は点な 
が0，消灯が1に対応しています。いまの 
場合， 

00 + 00 = 000 

を演算していることになりまず。 


次に， DIP スイッチのどちらか一方の右 
側のがを上に上げてみてください。 LED の 
を端だけ1個消えましたか？をうなれば， 
大成功です。これは， 

00 + 01二001 

を演算していることになります。あとは， 
任意の加算が実現できますので，試してみ 
てください。 

ではうまく動作しなかったときのチェッ 
クポイントを挙げてみましよう。 

1) LED がまったく点なしない 

これは電源系統をチェックしてみてくだ 
さい。 +5 V と GND とが逆になっているか 
もしれません。あるいは， LED の足の向き 
が逆の可能性もあります。まさ力’， LS 183 自 
体が逆に差されているようなことはありま 
せんか。チェックしてみてください。 

2) DIP スイッチを動かすし LED が切り 
替わるが正しく演算しない 

LS 183 の入出力端子が， DIP スイッチま 
たは LED の正しいがに対応していないこ 
とが考えられます。これは単なる配線ミス 
なので，固路図と突体配線図をしっかり追 
っていって間違いを見つけてください。 
本 ** 

今月でやっと繰り上がりかき2巧加算器 
がお成しました。こんなに備単な回路でら， 
皆さんが H 頃使っている X 68000 のいちば 
ん基本なる部分なのです。このような基 
本的な回路を無数に組み合わせて，パーソ 
ナルコンピュータというものが化来上がっ 
ているのです。 

では，今後どのような回路を組み合わせ 
ていけば， X 68000 のような複雑なハードウ 
ェアになっていくのか？これはホ巧の/ホ 
のわ楽しみです。 
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A CG アニメーション講座 


今月の□日 GA CG アニメーシヨ 
ン講座で作成ずるサンプル巳 GA 
を連統写まで紹介しまず。モデリ 
ングは行わないので，動さをしっ 
かりと確認して，る自制作したモ 
ーシヨンに間違いがないかどラか 
をちラー度確かめましよラ。 
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キャラクタ _ 寺**子 


響モ nCC 3 わ〜ミど 


自分だけのス U ジナルキゃラクタをつ<ってみ 
たいと考えたことはありませんかで 
"つ<りたいけど，つ<れない！"って9 
……わかります，わかります，その気待ち。か 
つては私をそラでしたから。 

オリジナルキャラクタをつくる 

□クハチがあります。ペイン S ソフ S や 3 D レン 
ブ U ンブソフ h を買いました。真っ白の巧期画面 
を前にして，手には7ウス。 

この状況は，真っ白の画用紙を前にクレ3ンを 
手じしているのと，なんらかむりません。さて， 
どラしぶラ。 

をのを表現するのじあたって，これといったさ 
まりはありません。好きなよラに表規すればよい 
のです。しかし，そのことで私たちは逆に迷って 
しまいます。どこから手をつけたらいいのな，さ 
っぱのむか5ないのです。 

新しいキャラクタをつ<る場さ，私はます，身 


近なひとや動物を観察した0，思い出した0して 
みます。その際，外見よりをむしろ性格や巧動を 
きえているときのほラガ多いよラです。 

たとえば，いつしよじいるとウキウキした気分 
じなれる，夏の空に向かつて咲<ひまわののよラ 
な背の离いひと。いつ出会つてを解の上で落てば 
か0いて，撫でてをあ<びしか返さない义つた兰 
毛猫。ドラえをんぶり気のき<，ステンレス製の 
かさな□ボッ h , などのぶラに……。 

いつたん，紙におおよその外見を写していさま 
す。それから性格や行動を考えあわせて，強調す 
るところと省略するところをピックアップして， 
デフスル乂します。义つた兰ち猫はぶり义< し， 
すぶとさを印象づけるためじ，つり目気巧じした 
りします。 

こラした自分なりの見方をつけ加えることで， 
ス U ジナルのキヤラクタガできていきます。 

キヤラクタブ<りじついては，まだまだお話し 
したいことガた<さんありますが，別の機含に譲 
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ることじしましぶラ。 

本本 本 

いままでじ出会った，キゃラクタを扱った作品 
で巧さなちのは数多<あります。ウスル h • ディ 
ズニーの作品はもちろんのこと，ハンナ•バーバ 
ラ，手塚治虫，宮崎駿，鳥山明などなど，さりが 
ありません。そのなかで，お近こころに残ってし、 
るをのが2つあ0ます。 

ひとつはレイモンド-ブリツブスの「スノーマ 
ン J 。 絵本を原作としたアニ乂ーシヨンで，色鉛筆 
のタツチガやさしい作品です。 

そしてをラひとつは，ユ ー U . ノルシユテイン 


の「話の話」 13 です。ちよっと変わったブブカミの 
子供が出て<る，モノ!-ーンじ近い淡い色あのア 
二乂ーシ3ンで，見おむったあとじ靜なな空間ガ 
自分のまわりに広がります。 

スノーマンは， CM でスンエアされた0キヤラ 
クタブッスガ発売されているので，すでに知って 
いるひとは多いと思います。ノルシュテインのほ 
ラは少し入手しづらいかをしれません。レンタル 
ビデスでをあまり見かけません。 

をし，みなさんの近<じ持っているひとガいた 
ら，ぜひ貸してちらつて，ごおいただくことをお 
すすめします。 


I) r 話の 話ム ユーリ • ノルシュテイン， 発売元 レーザーディスク 株 ホ会社， 
価稽8,800円（税込)，型を SF 088- I 026 
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署い署い，本当に署かったま節は過ぎてしまいましたが，皆さん元気に過ごせましたか。数こそ少 
ないけど今回もきれいな署中見舞いをありがとう。ハガキをくれた皆さん，これからもよろしくね。 
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Kioi Makoto 紀尾井誠 

ついに 発売された X 邮日日日が 応の CD-ROM ドライブ。屯ちろん 専用 ドライ 
八‘つちで Ma 巳 intosh の ファイルを アクセスずるユーテイ リ テイなどち用 
意されていまず。肝/ [> の使い勝手はどのよラなもので しよ ラ か？ 


吾輩は GD -5 PM でちる 

計測技研から X 68000 用 CD - ROM ドライ 
ブが発売されました。もちろん， Human 68 
k 上で CD - ROM ドライブを扱うためのソ 
フトウェアも付*属しています。 

CD - ROM メディアの大まかな仕様は 
ISO 9660 で定められたフォーマットにほぼ 
統一されています。をれに対応したドライ 
バがあれ ば， 現在さまざまな機種用に発売 
されている CD - 民 0 M の多くがアク七ス可 
能になるわけです。 

CD - ROM の特徴は，大容量であるこし 
書き込みができないこし通常の CD 心同様 
に音声を再生できるこ L などでず。特に大 
容量の割に低価格なメディアが制作できる 
ことから，ソフトウェアの配布媒体として 
非常に期待されています。 

製品内容を見てみましよう。ドライブは 
東芝製の XM - 330 1 A が使われています。 
CD - ROM ドライブとして見るとアクセス 
タイムはかなり速いほうです。アクセス時 


間はハードディスクの10〜20倍でも，をれ 
ほど気になりません。初期の FM TOWNS 
を見て， CD - 民 OM はとてつもなく遅いもの 
だという印象を持っている人らいるからし 
れませんが，普通に使う分には困らない速 
度で動作します。 

CD - 民 OM の転送速度は秒間 100 K バイト 
程度です。グラフィックなどの極端に大き 
なデータでない暇り，をれほど待たされる 
ことはありません。まあ，これはこんなも 
んでしよう。 

さらに，この製品はキャッシュメモリを 
64 K バイト内蔵しています。 CD - 民 OM は回 
牵乏速度が遅いのでブロック読み込みをしな 
いで隣接データのアクセスなどを行うと極 
端に遲くなることが考えられます力す，この 
製品では特に気になる遅さはありません。 

ソフ h はまだない7 

さて， X 68000 じ CD - 民 OM を接続するメ 
リットはなんでしようか？ 

1) 他機穗用に発売されている CD - 民 OM 
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ちゃんと CD のアイコンが使われている 
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普通のデイ!^スクと変わりなくアクセス可能 


ソフトが使用できる 

2) 音楽用 CD が再生できる 

3) X 68000 用に発売される CD - ROM ソフ 
卜が使える 

まず， 1) ですが，ここで使用できるのは 
他機種用 CD - 民 OM で使われているデータ 
部分です。プログラム部かについては使用 
できません。データでも，標準 MIDI フアイ 
ル！：力’， TIFF 画像 L 力，， JP 巨 G 画像 t 力、， 
テキストデータなどのフォー マツ トのはっ 
きりわかったデータだけです。 

CD - ROM はデータ供給媒体心して多く 
使用されているので，これだけでも伽値が 
あるという方もいるでしよう。しかし，多 
くのソフトでは，独自のデータ構造を採用 
していたりしますので，それらについては 
各自でデータ構造を調べてアクセスプログ 


X 68000用 CD - ROM ドライブを使う 69 








































名■種 CD - ROM から 

を種 CD - ROM から読み込んだ画像例。 
上は Macintosh の24ビット TIFF 画像 
を TIFFLOAD . X で表示 （「SWIM SUIT 
CDj より）。右上は FM TOWNS の327 
68色 TIFF 画像をフリーソフトウェ 
アの TIFF 68 K . X で表示 （「 AUCE の館 
CD 」 より）。右は AMIGA の FredFish 
内じあった IFF ファイル， HAM モー 
ド 4096を画像のものを SV . X で表示 
したもの。 



ラムを自作する必要があります。 

2) は CD プレイヤーを持っていない人に 
は朗報でしょうが，普通の CD プレイヤーを 
巧ったほうがもっと安くすみます。 

3) はとりあえず計測技研から2本発売さ 
れる予定となっています。ひとつは， 
X 68000 用のフリーソフトウェアを集めた 

「フリーソフトウェア七レクシヨン」，もう 
ひとつは （ CD - 民 OM ソフトではありません 
が)，「広辞苑檢索ユーティリティ」です。 

しかしドライブが化たからといって， 
CD - 民 OM 用のソフトを開発するようなソ 
フトハウスカミ（計測な研外に）をうをう 
あるとは思えません（ひょっとすると電脳 
俱楽部？ ） 。このへんは純正周ぶ機器でない 
ことの弱みといえます。 

いくつかソフトウ ェアが発売されるとし 
ても， CD - 民 OM 用に制作された「新しいも 
の」が現れる—口了能性は決して高くはないと 
いえるでしょう。 

とりあえず，ユーザーは 1) の線で努力す 
るしかありません。現をのところ， CD - 
民 OM ドライブに対する投資を圓収するこ 
とは！隹しいからしれません。 

-- ^ 

馆 *3 て^^ 

では実隙に X 68000に CD - 民 OM ドライブ 
を接続して動作テストをしてみましょう。 

最初に驚いたのは SCSI ケーブルが同棚 
されていなかったことです。しかたないの 
でマシン室のハードデイスクを1台殺して 
お続しました。 

よく見る とコン七 ントが アースつ きの 兰 
つ 又のものでした。海外の製品ではありが 
もなことです力 S '， ちゃん t したわ店なら変 
換アダプタをつけてくれるぞ，とぼやきつ 


「マルチメディアへの誘い」 

近年. 「 CD - R 0 M = マルチメディア」という誤 
った図まをなめられたわかげで誤解している人 
がずいぶんいます。計測技研のに告もその例を 
出ていません力《， CD - ROM ドライブの接続は単 
じファイルアクセスができるようになっただけ 
の話でマルチメディアとは直接の関係はありま 
せん。実際，マルチメディアでは先端を走って 
きた Macintosh や AM に A では本体のみですでにマ 
ルチメディアを実現しています。 

では，マルチメディアとはなじかというと， 
広義には「文字情報从上のもの（グラフィック 
や音声）をいろいろ扱っています」ということ 


つ，薄目のタップに横差ししました。 

ハードウェアのセッティングはこれで完 
了です。 

次にソフトウェアの七ッテイングに移り 
ます。 CONF に . SYS に CD - ROM 用のデバ 
イスドライバ CDDEV . SYS を登録します。 
登録方法は SCSI ドライパ、とほぼ同様です。 

リ七ットして起動 Human 68 k ver .2.03 

でないとおられました。 

手持ちの 3. 5インチ FDD のドライバは 
2. 03では動かないのですが，しかたないの 
でシステムを 2. 03に差し替えます。もう一 
度リ七ット。これでどうにか CD - ROM が扱 
えるようになりました。 

CD - 民 OM の種類にもよります力3'，通常の 
ディスクドライブと同様に DI 民や TYPE な 
どの命令が実行できます。使い勝手はハー 
ドデイスクとほとんど変わりません。 


を表すための言葉です。 PC 文化の止巧があって 
二その単語といえるでしよう。 

CD - ROM は単なる記巧装置，マルチメディア 
はソフトウェア上の概念。実のところ，マルチ 
メディア用のデータはでかくなりがち，という 
傾向が外に接点はないのです。マルチメディア 
対応のハードウェアじ CD - ROM が搭載されてい 
るとはいえ， CD - ROM をつければマルチメディ 
アが実現するというものでもありません。ごく 
低レベルな恵ホでは実現するかもしれません力、’， 
その程度のものは X 68000 登場時に実現されて 
います。 X 68000 というのはもとから結がマルチ 
メディアマシンなのです。 


どのよぅな CJ>R 口励脈るのか？ 

アンケートハガキなどを見ると X 68000 
用の CD - 民 OM に過剰な期待を待っている 
人が多く見受けられます。残念ながら現在 
のところ他機種用の CD - 民 OM にアク七ス 
できるというだけで， CD - 民 OM ソフトを運 
用するところまでにはいたっていません。 
メディアにアクセスできることと，ソフト 
を利用できることには大きな隔たりがあり 
ます。たとえば現状で， PC -9801 のディスク 
にアク七スできるからといって， PC - 9801 
用のソフトを買ってきてファイルを読んだ 
りデータを利用している人がはたしてどれ 
くらいいるでしようか？ 

をれでもなゎ， CD - 民 OM で供給されるデ 
ータなどを利用することは十分考えられま 
す。要は，ソフトゥュアさえ作成すれば広 
辞苑検索ソフトのようじ，他機種用の CD - 
民 OM でも有効利用が可能です。ここではを 
ういった場合に使用できる CD - 民 OM を探 
してみましよう。 

•FM TOWNS の CD-ROM 

現を，もっとも入手しやすい CD - ROM と 
いえば PC エンジンの ROM 2 用または FM 
TOWNS 用のソフトウェアでしよう。 

民 OM 2 はとらかく， FM TOWNS 用の CD - 
民 OM は相性がよいのは当がでしよう力、。日 
本語だから扱いも楽です。 


CD - 円 OM とアルチメディア 
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今回のシステムでほぼをのまま読めます。 
理屈では非常にたちの悪いファイル名でも 
なければ完全にアクセスできるはずです。 
力す，試してみたところ，一部のディレクト 
リに chdir できないものがありました。電脳 
俱楽部で発表された CDFILE.X では chdir 
できましたので，ファイル名上の閒題では 
ないと思います。 

FM TOWNS 用の CD-ROM で， X68000 
に有用なものとしては，やはり GNU の CD- 
民 OM でしょう力，。たいていのものは読めま 
すから，すべて利用可能ではあるのです力5'， 
非マルチメディア関係の CD-ROM のほう 
が利用伽値は高いでしょう。 

♦Macintosh の CD-ROM 

CD- 民 OM は ファイルフォーマット がか 
なり統一されていることもあってか， 
Human681 くが MS-DOS に近い構成のため 
力、， CDDEV.SYS を使えばたいていの CD- 
民 OM がをのまま読めてしまいます。し力’ 
し，うまくいかないのが Macintosh の CD- 
民 0M です。 Macintosh の CD- 民 OM をアク 
七スするためじは専用ソフトが必要てす。 

今回の製品には SX-WINDOW 用の 
SXMACDI 民 .X ^いうソフトウェアがか属 
しています。このソフトウェアは Macinto 
sh の CD-ROM のディレクトリ構成を一覧 
したり，ファイルを Human68k の形式で化 
力することができるものです。 

このソフトにより，ほぼあらゆる Macin 
tosh 用データを X6800() で読めるファイル 
に変換できます。 CD-ROM の底にへばりつ 
いている QuickTime とかいう 40 0K バイト 

のファイルを解析したい . という人には 

必携のツールといえるでしょう。 

使い勝手はいまひとつといった^ころで， 
ファイル1個ずつ変換するだけでなくバッ 
チ的にま t めて操作できればよかったので 
すが……。アク七スできない CD- 民 OM の場 


合ハングアップしてしまったり，いくつか 
バグも残っているようです。 SX-WIN 
DOW 用しか用意されていないこと，ソー 
スリストがないこ t が残念です。 

速度的には，せっかく高速なドライブを 
使っているのにソフトが追いついていない 
感じです。し 8 M バイトくらいの画像ファイ 
ルを民 AM デイスク上に変換するのにだい 
たい70秒くらいかかります （16 MHz 時)。 

また，このソフトウェアを使ってもすべ 
ての Macintosh 用 CD - 民 OM が'アク七スで 
きるわけではありません。現在の t ころ， 
どのようなものがアクセス可能なのか詳し 
くわかっていませんので （ ISO 規格 U 前の 
もの i も思えないのだが)，各自で購入した 
CD - 民 OM をイ固別に試してみるしかありま 
せん。 

今回，こちらで試してアクセスできなか 
ったらのは 「 MATE 民 IALWO 民 LD 」 とい 
うマッピング素材を集めた CD - 民 OM です。 
アクセスできたものは，いわゆる 「 PDS 」 

を集めた 「 PD - 民 OM 」， 同様に映像を集めた 
「 TV - 民 OM 」 などでず。 

いったんファイル出力する t いう方法を 
介してしか X 68000 でアクセスできないの 
で， CD - 民 OM にか属するライセンス契約の 
内容を十分に確認する必要があります。海 
外製のものはたいてい現実的なセンで明記 
してあるのですが，データの一部複製も禁 
止するようなものの場合，このソフトウュ 
アではアクセスできないことになります。 
•PC 用の CD-ROM 

円本では入手しにくいらのの，世界標準 
機用の CD - 民 OIVU いうのもたくさん発売 
されています。 

入手できるものをいくつか試したところ， 
すべてアク七ス可能でした。ただし，今回 
試した^のでは流用できをうなデータは見 
当たりませんでした力 S '。 



Macintosh フアイルビユア 
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CD プレイヤー 


つ いでに， MPC (MultiMedia PC) 用の 
CD- 民 OM も使用してみました。これはマル 
チメディアが応の PC マシンで CD-ROM ド 
ライブを標準装備としています。これから 
の マルチ メディアのひとつの核 t してを目 
されるメディアでず。 

しかし，なぜ'か読めませんでした。 MPC 
ではなく普通の PC 用の CD-ROM なら読め 
たので問題はないはずなのですが……。原 
因は不明です。 

ちなみに今回試した MPC 用の CD- 民 OM 
は マイ ク ロソフ トの 「MultiMedia Beeth 
oven Nineth Symphony 」というもので， 
ベートーベンの交響曲9番に関する解説や 
クイズなど力 3' ま L められたものでず力':，実 
に6トラック中の4トラックに「第九」が 
まるまる収録されていました。 CD の容通が 
ベートーベンの第九の長さで決められたと 
いうのは有名な話。をのため，この CD- 



X 68000 用 Cp - ROM ドライブを使う 71 


































































TOWNS の PCM データを変換 


民 OM では曲の/外のプログラムやデータを 
すべて圧縮して詰め込んでいるをうです。 
•CDTV 用の CD-ROM 
CDTV (Commodore Dynamic Total 
Vision ) は AIVUGA に CD - 民 OM ドライブを 
搭載したマルチメディアマシンです 。 FDD 
やキーボードが'オプション仕様 L いうなか 
なか徹底したマシンです。 

発売されているソフトウェアは AMIGA 
のゲームを CD - 民 OM にしたもののほ力，，大 
を强を生かしたビジュアルなデータ集など 
もたくさんあります。 

多少不安はあったのですが，あっさりァ 
ク七ス できました。 アニメーション ファイ 
ルなども ANIM ファイルが多く， SV . X で 
再生可能なものもありますので比較的利用 
伽備は高いといえるでしよう。 

入手は多少晒雛かもしれませんが， 
CDTV 用の 「FredFish Collection on CD - 
民 OM 」 がゎすすめです。これは AMIGA の 
F 民 S (Freely Redistributable Software ) 

をま k めた b ので，フロッピーディスク530 
枚かの F 民 S が収録されています（手元にあ 
るパ'—ジョンでは480枚か）。一部のシステ 
ムデイレクトリへのアク七スに雛があるも 
のの，カタログ，圧縮ファイルには問題な 
くアクセスできます。ファイルは LHarc で 

音楽用 C □を演奏ずる 

この CD - ROM ドライブじは音楽用の CD や CD - 
R 0 M じ記録された音声トラックを再生するため 
じ SX 用の CD プレイヤーが付属しています。 

これはごくオーソドックスなプレイヤーで， 
演奏開始/停止，スキッス早送りなどの基本機 
能に，指をしたトラックの演奏や連続演奏の機 
能を加えたのみで，ランダム選曲やプログラム 
演奏などはサポートされていません。これはソ 
—スリストもついてくるのでもっと高性能なプ 
レイヤーを作成する際の参考じするとよいでし 
よう。なわ，イ寸属のプレイヤーではす ベての CD 
が演奏できるわけではないようです（曲数がを 
すぎるとダメ？）。 


圧縮されているので， LH . X や LHA . X を使 
えば X 68000 でら展關できるのです。 

内容は多岐にわたっています。 X 68000 で 
利用できをうなものは ソース リストが付属 
しているプログラム， ANIM , MOV 旭 ， IFF 
ファイルなどのグラフィック，をの他デー 
夕類に暇られます。スプレッドシートのソ 
—スを見ると FO 民 T 民 AN だったりするワ 
ンダーな CD - 民 OM です。 

ァクセスの際の間趣は， AM に A と X 68000 
ではファイル名の仕赚が違う1:いうこ t で 
しょう。禁止された文字の使用，4文字の《 
上の拡張子，長いファイル名，ピリオドで 
始まるファイル名……などが許されている 
ためアクセスできブょ•いファイルが存かしま 
す。単に圧縮ファイルを展開する作業だけ 
でも削単にいかないこともあるでしよう。 
しかしこのようなファイル名が使用され 
ているのは AMIGA のシステムファイルま 
わり （. info など）がはとんどなので， X 68000 
ではァク七スしても意味がありません。を 
こで，たいていの場合は， 

LHA E FFnnn *. ??? 

のようにワイルドカードを使う.こ^で，必 
要十分なファイルだけを取り出し可能です。 

また，さらに入手しにくいかもしれませ 
ん力す，ちゃんと MS - DOS でアクセスできる 
ようなファイル名に変換された 「FredFish 
Collection ON LINE CD - ROM 」 というバ 
ージョンら発売されているようです。 

データを琴ずる 

計測技研からドライブと一緒に送られて 
きた CD - 民 OM は Macintosh 用の 「SWIM 
SUIT CD 」 というやつでした。をの名のと 
わり，水着のわね一ちゃんのグラフィック 
が満載された CD - ROM です（じ一ちゃんも 
し、る）。ただし， TIFF ビュァのような杉の 
は送ってくれなかったので，丹氏に備易 
TIFF 口ーダを作ってもらいました。これ 
は Macintosh 形巧の無圧縮 TIFF ファイル 
を画面巧に適正な大きさで表示するもので 
す。ただし，備易版なので24ビットカラー 
のディザ化ゃ「真而间な拡大/縮小」は行っ 
ていません。 

一般的にいって， Macinto 純の CD-ROM 
から持ってこれるのは画像データくらいの 
ものでしよう。 コンバータはデータフォー 


クとリソースフオークを自動的に分離して 
くれるのですが，テキストデータの変換だ 
けでも結構しんどい作業が必要になります。 
せめてテキストビユアと P に T ビユアくら 
いは揃ってないと， Macintosh の CD-ROM 
を賀ってきて云々どころではありません。 

さらに，備単に利用できをうなものとし 
て ， FM TOWNS の PCM 音源で利用される 
*. SND ファイルを X 68000 で使うための 
コンバータを作成してみました。ただし， 
データの加工と AD PCM 化には ZVT . X が 
必要です 。 FM TOWNS の PCM 音源は8ビ 
ットの無圧縮データなので，これを ZVT.X 
で扱う16ビット PCM データに変換するだ 
けのもので，なにら複雑なことはしていま 
せん。ヘッダ部分に書かれている数値の読 
み化しの際に数備がインテル並びになって 
いるのを並べ直すことだけ気をつければい 
いでしよう。 

なわ， PCM バッファを 64 K バイトしか持 
っていない FM TOWNS でも音声モード 
時には 64 K バイトの Ji のデータが扱われる 
こともあります。このプログラムではをう 
いったデータには対応してわらず，最初の 
64 K バイトタだけを変換します。 

将来か？ 

これまで CD - 民 OM ドライブが話題にの 
ぼるたびに，書き这みができないことから 
光磁気ディスクの低価格化に期待するほう 

がよいのではないか . という議論が'繰り 

返されてきたように思われます。 

配布メディアとしての CD - 民 OM は確か 
に大きな可能性を秘めています。確かに， 
X 68000 の性格からして，ユーザーがソフト 
ウユア作成に取り組めたなら「凄いソフト」 
の登場も期待できたのですが……。残念な 
がら現状ではユーザーカす CD - 民 OM ソフト 
( CD - 民 OM のためのソフト）を作ることは 
かなり困難です（不可能ではありませんが)。 

これまでシャープでは CD - ROM に対し 
て，接続は不可能ではない，という程度の 
対応しか示していませんでした。マルチメ 
ディア的使い方というのは最近になってよ 
うやく実現されてきたわけですから，単な 
る大容量メディア^しての CD - 民 OM では 
魅力は薄いと考えていたとしても不思議は 
ないでしよう。 
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今後，わをらくシャープから CD - 民 0 M に 
がするなんらかのアプローチがあるだろう 
ことは予想できます。今後の CD - ROM の腿 
側を予想するし CD - ROM 1枚に1時閒程 
唆の動晒像を収録することが常識化してく 
るのは間違いないでしょう。一部の新間で 
I 削発中と報じられむ AV 指向の32ビットマ 
シンでは， CD - ROM を®うなら DVI や 
MP 巨 G チップ七ット（あるいは QuickTime 
アクセラレータ）を使って動画像を扱う！： 
ころまでやってきをうな気がします（あく 
までも私見)。 

いずれにせよ，こういったマルチメデイ 
ア的な展開が巧われてこを， CD - ROM の侧 
做は化てくる^のし哲、われます。雙はソフ 
トウ卫アです。計測は研には現状をネ了閒す 
る魅力的なソフトウェアを開発していただ 
きたいのです。 

いろいろと敵しいことも書きましむ力;'， 
こういったことをもやんとわきまえて使う 
かには結構师白い周ぶ機器であるこ t は確 
かです。もちろんユーザーがある程度增え 
れば展開もまた変わってきます。をのため 
には，ドライバソフトウェアの別売りなど 
も必要からしれません。今後の展 I 荆に期符 




10 /♦ 8 ビット PCM*16 ビット PCM をみ 
20 str nam 
30 char dat い 5535) 

40 int dat2{( 5535) 

50 int i , j,k, l,m,size,s 
60 /» 

70 input "fil name";nam 
80 i=fopen(nai +".snd","r") 

90 size=fseek i,0,2)-32 
100 if size>65 >36 then si 2 e = 65536 


110 f seek ( i , 0 ,) 
120 for k=0 to 7 


130 print chr$(fgetc(i ))； 
140 next 
150 print 
160 print 
170 print 
180 print 
190 print 
200 print 
210 print 
220 print 


- *1 I 


ilp(4) 
ilp(4) 
ilp(4) 
ilp(4) 

ilp(2)/98;"kHz" 


"ID 

"Data Size 
"Loop Point 
"Loop Length 
"Sampling Rate="; 

.•龍が お ilp(2) 

" 寄 i=";fgetc(i) 

230 fseek(i,31,0) 

240 fread(dat,size,i) 

250 fclose{i) 

260 /♦ 

270 j=fopen(nam+".pcm","c") 

280 for k=0 to size-1 
•290 m=dat { k) 

300 if m>127 then dat2 (k ) =65536-(m-128 ) *20 else dat2 (k ) =in*20 
310 next 


320 for k=0 to (size-1)/2 

330 dat2(k)=((dat2(k*2))shl16)+dat2{k*2+l) 

340 next 

350 fwrite(dat2•size/2,j) 

360 fclosealK ) 

370 end 
380 /♦ 


390 func ilp(s) 

400 int a,t=0 
410 for a=1 to s 

420 t=t+fgetc(i い pow( 256 ,a_l} 

430 next 

440 return(t) 

450 endfunc 


しましよラ c 


tiffload.c 

- Macintosh の TIFF フ y イルローダ （ M 寫版） 
1992/08 丹明を 


f include <&tdio.h> 
#include <graph.h> 

#include <basic0 ， h> 


書 define 卜れ XWIDTH 1024 


unsigned char headerl5l2J; 


パ予がされる曲のな乂构 V 
/»これく 6いあがま十か》/ 


unsigned char rgbBuf [MVWIDTHJ13] ; /♦1 ラスタぶんのフルカラーデータ ♦/ 


unsigned char mBuriMAXWlDTliJ ; 
unsigned short rastBut’lo じ J; 

int resizeTablelZ048]; 

short imageWidth 乙 0, 
imageLength = 0, 
bitPerPixel =-1, 
compression = •し 
photometricinterpretation = • 
stripOftset =—1; 


/♦1 ラスタぶんのモノクロデータ ♦/ 

/♦ X6HU00 の GRAM イメージ本/ 

/»これくらいあれば十み*/ 

/»風ほの Hwa ♦/ 

/»酉巧のがのをさ ♦/ 

/ 車 1 ビクセルのビブトな */ 

/♦ 圧巧おがが巧巧のみサボート） ♦/ 
しパをモードい、レットあり/なし） ♦/ 
I 、 田が本がのオフセット*/ 


int headerPoint ■, 


/♦ フ)•イルカ々巧み込んだバイトお》/ 


void readNextA) FILE ♦fp, int n ) 

-フ T ィルのお城から ny {ィトめまでを統む ( 巧村指连》 
ずでじ巧み达んであるがかはフアイルから統まない 


void readNextA( 
門 1 ぶ ♦ か； 
int n ； 


け , n 1 


3H 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 


if ( headerPoint >= n ) return; 

fread( WieaderlheaderPointJ, n - headerPoint, しけ）； 
headerPoint = n ； 

return ； 


/本 

* void readNextRt FILE ♦fp, int n ) 

♦ -巧な巧みをんでいる齡巧 からが、 イト巧む（做す指を》 

»/ 
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61 
H2 
K3 
64 
が 
6G 

6 了 
6H 
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70 
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74 
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H け 

87 

HU 
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91 

92 
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95 
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97 

y« 

99 
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void readNextRI け ， n ) 

FILE »fp ； 
int n; 

( 

if ( n <= 0 ) return; 

fread{ itheaderl headerPoint J, n,1,f p ); 
headerPoint. += n; 

return ； 


♦ int readHond け パ FILE »l'p ) 

♦ -ヘッダを統み込む 

* fi 化かした6け，失敗した 6—1 を巧ず 

本 / 

int readMeadect fp ) 

FILE が p: 

I 

int 1 1 n f i • j • k j 

int t し t •ん tv ； 

readNextJ\( fp, 8 )； 

/< ID とパージ 3 ン */ 

if ( heacierlOJ != 0x*JD ) return < -1); 

it* ( headerllj ：= 0x4D ) return {-1); 

if ( headorl2| != 0x00 ) return ( -I )； 

if ( headeriaj != 0 x2a , return (-1 )： 

/♦ タグへのオフセット*/ 

t = ((l{nheaderl4|«8)|headerl5n<<a)|hoaderl6))«8)|he.ider|7|); 
rcadNexLA( fp,1 )； 

/» タグのお •/ 
t = headerPoint; 
readNextR( I p, 2 ); 
n = Mhp 只 derlt J く <K) Iheaderl t+1 J): 

/♦ タグ*/ 
t = headerPoint ； 
readNextRI fp, n り 21; 
for ( i = 0 ； i < n ； i++ ) I 
j = t + … 2; 

tl=(((((henderlj | < <H) | header | j+1J )< <8) | header! .j+ 2| )<<H) Iheaderl j+ 3 |； 
t2 = (((((headerlj+4]<<8)|headerlj+5|)<<8)Iheaderlj+ 61)<<«)Iheaderlj+ 7J; 
tv = (((((headerl.j+H|<<H)Iheaderlj+9!)<<«)Iheaderlj+101)<<H)Iheaderlj+111; 
if ( tl== OxOlOOOOUa t2 == OnOOOOOOOI} I 
/♦ 面ゆの併陌, / 
iinageWidth = tV>>lB ； 

I elso If ( tl== 0x01010003 & ム == 0x00000001)( 

n 面巧!の城のをさ • V 
imageLen か h = tV>>16; 
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I else if* ( t.l== 0x01020003 U t2 == OxOOOOOOOl)( 
/* I ヒクセルのビットな I .モノクロ 》*/ 
liitPerPixel=tV >> IB; 
if ( bitPerPixei != 8 ) return (-1 >; 

} eJse ir ( tl== 0x01020003 12 == 0x00000003 ) { 

バ 1 ピクセルのヒットな t カラー I V 

k = tv； 

readNextA( fp, k ); 
readNe.\tR{ t'p, 6 )； 

げ （headerlk+l)!= 8 ) return (-1)； 
if ( headerlk+3j ：= H ) return (-1); 
it* ( header!k+5J != 8 ) return ( -I ); 
bitPerPixei = 24； 

J else if ( tl== 0x0103000：j kk VZ == 0x00000001)1 
/» 巧統がぶ(が!！痛のみザポート） ♦/ 
compression 三 tv >> 16; 
i i ( oomprfission !=1)return (—1); 

J else if ( tl== 0x01060003 t2 == 0x00000001)( 
バをモードい《レットあ 0/ なし I ♦/ 
photometricinterpretation = tV >> 16; 

J else ir ( tl== Oxt) 1110001 kti tZ == OvUOOOUOOl)1 
/♦ 西巧本化のオフセット ♦/ 
stripWfset = tV; 


/* 必巧なタブををな诗たか*/ 

U. ( imageWidth == 0 ) return (-1)； 

if { image!,6ncth == 0 J return ( -I 1; 

it* ( bitVerPixel==-1)return (-1); 

if { compression ==-1)return ( -I ); 

if ( photometricinterpretation ==-1 ， return (- 】 ）； 

iV ( stripOftsot ==-1 J return (-1); 

/* ピクセルのビットおとをモードはをっているか ♦/ 

ir ( bitPerPixel == 8化 photometricinterpretation !=1 )return ( -I 
if ( bitPerPixel== 24 && photometricinterpretation != 2 ) return ( -I 
/» 酉巧本化の先蘭まで蘇みがずず ♦/ 
rpariN"e\tA( fp, stripOffset ); 


ret.um ( 0 ); 


/♦ 

♦ void tnakeResizeTable( int wO, int wl) 

♦ -画像の}がが!の化大输 J、 をな速じ巧うためのテーブルをける 

♦ BresenhamT ルゴリズムの皮巧 
♦/ 

void makeResizeTable( wO, wl J 
int 、舟 , wl; 

I 

int X, y, e, dx2 , かむ 
/♦ 

♦ (0,0)-( wl -1, k 0- いのがみを発生ずる 

♦ Dresenhom アルゴリズム 
♦/ 

d が = (w0-nt2 ； 

か2 = (wl-l) が； 
e = -(wl-1) ; 
y = 0 ： 

for < X = 0 ； X < wl;X++ ) { 
resizeXablelxl=y ； 
e += かむ 

while < e > 三 0 )( 
y++; 

e —= dx2 ； 


return； 


void resize! wO, hO, x, y, wl, hi) 
-西化のをホサイズを決定ずる 

唐而巧じを画像が収まるようじが;大痛小ずる 
(入力》 

wOxhO: Macintosh 上での画巧のザイズ 
(出力） 

(x,y) ; X 68 0 が)で画巧をををずる做 B 

wlxhl: 州8000でを承ずる画ほのサイズ 


/* X6H0OO<D512X512 ドットモードのミ城V 


tdefine AS 阳 CTRATIO 0 • 8 
#define W_X68K 512 
♦define H_X68K 512 
夕 define HW—X68K 1.0 


パビクセルの(が « 比*/ 

パスクリーンの«のドットお》/ 
け スクりーシの议のドットな ♦/ 
パ H X68K/W X68K V 


void resize( wO, hO, x, y, wl, hi) 
int wO, hO, *x, か， ♦wl, ♦hi； 

{ 

double w, h, hw; 


* w = wO * ASPECTRATIO； 
h = hO； 
hw = h / w; 

if < hw > しけ I 恥—饼 W } I 
♦ hi= い 6 抓； 

♦wl=w ♦ 、しが 8K / h; 

= ( W_XB8K -バ wl， )/2； 
♦y = 0; 

I else if ( hw < 0 •が ） 
♦wl=W_\6HK； 

♦hi= h~i I いお抓 / w; 
t\ = «; 

ty = ( H_X68K - (♦hi) )/2 ； 

)else ( 

♦w! = W X68K： 

♦hi 乙 ILX68K; 

♦、• = Oj 

♦y = 0; 

I 

maUeResizeTable( wO, twj ); 


/» 師而サイズより枯(技 ♦/ 

/♦ 風而サイズより供ち ♦/ 

/* ほほ爾而ザイズ */ 

I 、 拡大痛> い巧テーブルを作る*/ 


217: 
21H: 
219； 
2-dO: 
221； 
222: 
22 :!: 
22 ] : 
2が； 
•八:6: 

227 ： 
22HI 
側： 
Z30: 
2:り： 
別2: 
2:け： 
2:ル 
2••巧； 
•ぶ!片： 

237: 


void r 户 acLMonormn か、 （FTLF ffp 
-モノクロ聞(巧を口ードずる 


voia readMono 1 mage( I'p ) 

ド【し F tfp； 

I 

int i ； 

ini actX, actY, ar’tW, acl.H； 

int X, y, e, fJx2, dy2; 

static unsigned short. i の U がけ 1; 

r 巧 si び M ima 岛 eU’idth, ima な户だ U、，4ac1;Y» &ac けく， A ぶ c 川）； 

/ か rintn "( 化 vVlJ -> (%d\Xd)Vn"i imagoWirllh, ima 冉 cl ぶ ngth, actW, nctW 
/<f 111 { actX, acl'Y, actX+avtW-1,aciV+HCtH-1 , 【け >; 拿 / 

for ( i - 0； i < 25G； i++ ) | 

jtfillil = ((i/H)<<n)H{i/H)<<6)|(<i/HK<U|((i/nA.l)； 


2'M: /% 

扣9: t 械お向の披大祐小を巧う 

2*10: ♦ - (0,0)-{actJI-l , imo かい n が. h-1 >の巧がをが主ずるかで senham アルゴリズム 

1141: ♦/ 

2\2 ： けが= (imageLength-1) t2\ 

21 a： dxZ = (actH-1)<2； 

2 り： / ♦c = - (ima か Len が. h-1);*/ 

•ふほ； p = い ma が Lei 巧 th-1); 

2 Hi: y = 片； 

247 : for ( X = 0; X < actH； x++ ) { 

2IR： while ( e >= 0 ) | 

Uiy： fread( mBuf, imagoWidth,1,fp )： 

25 け； for ( i = {)] i < actW; i++ ) | 

2 引： rastBut'l i | = pal I mnuf lresizeTablp| ill j; 

252: I 

253： パ+; 

251: e -= か。； 

25o ： I 

25G: put( actX, act.Y 牛 X, actX+actW-1,actV4x, rastBuf, octW 本 sizwf (short)); 

257: e ゎ dy2; 

が H; ] 

巧 9: return； 

2,;U: I 


2B1 ： 
262： 
挑 3: 

U64: 
265： 
266： 
2G7: 
268： 
2 片 9: 
27 け： 
271： 
272： 
273： 
274: 
275： 
276： 
277： 
278： 
279: 
280： 
281： 
2H2: 
2B3： 
284： 
285： 
286； 
287： 
288: 
289： 
290： 
291: 
292; 
293： 
294： 
295： 
296： 
297： 
298： 
299: 
300： 
301： 
302： 
303： 
304: 
305： 
306: 
307： 
308; 
309: 
310： 
311： 
312: 
313: 
314： 
315: 
316： 
317: 
3IB: 


void readColorImage( FILE tfp : 
-カラー画(夏をロードずる 


void readColor 玉 mage( fp ‘ 

FILE tfp ； 


int 

int 

int 


tX, actY, actW, actH； 
y, e, dx2, かむ 


resize! ima が Width, imageLength, &actX, &actV, &actW, &actH )； 

/ 本 print む "（Xdx が}- > (が x%d》¥n", iraageWidth, imageLength, actW, actH )；< / 
/♦tiU( actX, actY, actX+actW-1, actY+actH-1, 63 );♦/ 

/♦ 

♦ 械お向の泣大巧小を巧う 

t - (〇|則- (actH-l|imageLength-l) の话みを巧生ずる Bresenham アルゴリズム 
♦/ 

か2 = (imageLength-1) 巧： 
dx い (actH-l)»2; 

/»e = -(imageLength-I)； ♦/ 
e = (iraageLength-D* 
y = 0; 

for ( X 三 0; X < actll; x++ ) { 
while { e >= 0 ) | 

fread( rgbBuf, imageWidthC3,1,fp ); 
for ( i = 0; i < actW; i 十* ) { 

rastBuflil=((rtfbBufIresizeTableliJ)11J/8)«11)| 

((rgbBuflresizeTablelilJl0J/8)<<6)| 

((rgbBufIresizeTablefil J[2J/8)«1); 

) 

y++; 

e -= dx2; 

I 

put{ actX, actY+x, actX+actW-1,actY+x, rastBuf, actW»sizeot'(short)); 
e += か 2; 


void main( arge, argv ) 
int ar が； 

char ♦argv[]; 

I 

FILE tfp; 

if ( arge <2)1 

fprintf( stderr, "健用が：％ s フグイル名、 n", argvlO]); 
return； 


i'p = fopen( argv[1J, "rb"); 
if I fp == (FILE *)NULL ) J 

fprintf{ stderr, "Xs： 巧をされたフ y イルはあ〇ません ¥n" • argvlOl); 
return; 


319: 

320: headerPoint = 0; 

321: if ( readHeader( fp J != 0 )( 

322: fprintfl stderr, ••お：サボートしていないお巧のファイルです ¥n", argvIO]); 

323： return； 

324： J 

325: 

326: screen( し 3,1,1); 

327; if ( bitPerPixel== 8 ) readMono Image ( fp 夕 ； 

328： else readColorImage( fp ); 

329： 

330： rclose( fp ); 

331：) 


Oh! X 1992.10. 
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DTM - Desk Top Music . 

コンピュータじよる自動演奏というテーマはずいぶん古くから取り上げられ 
ていたものだ。音楽にはさまざまな壁がある。世の中，誰もが高巧な’演奏な 
術を持っているわけではないし，持っていたとしても，それは独案曲に限ら 
.れ，ひとりでは演ち不可能な曲のほうが圧御的に多いのはいうまでもない 蘇 
やがて，シンセサイザとシーケンサはその壁を超えた。シンセサイザはより 
リアルじなり，巧子楽器の標準インタフてイスとして MIDI が生まれた。シー 
ケンサじコンピュータが加わって，可能性は大きくお大していった。そして， 
たったひとりで才ーケストラじにがする演ををすることが可能じなった。 

内放音源，そして MIDI , そしてそフトウエア。巧みれば，そのための巧巧は 
すでに与えられていることじ気がつくだろう。 〇 

すでに実現しているものとそうでないもの0 「 DTM 」 と「コンピュータミュー 
ジック;という言菜のあいだの微妙な違い。それが，我々の現をの音楽没巧 
を象徴しているのではないだろうか。 
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[特集] DTM への招待 


概論 

MO をめぐる環境’92 

Nakano Shuichi 中野修一 

現在の私たちにとっての， MIDI とコンピュータミュージックをめぐるさま 
だまな問題についてまとめてみましよラ。また，初/0者のための基本 MIDI 用 
語解説をあわせて行いまず。 


■ DTM 前夜 

音楽特集のたびに思うこ t ですが，嚴近 
2年間でどの程度環境が変化したかという 
と……。ソフトウエアではやはり Z-MUSIC 
を発表したことでしょう力 ，。 Musicstudio 
は Mu -1 S 叩 er に変わりました力 ;， MUSIC 
PRO -68 K は相変わらずですし ， OPM 
DRV 2/3 は日の当たる場所に出をうにあり 
ません。 X 68000 では MIDI 対応のゲームは 
一般化し，最近では同人ソフトまでが MIDI 
じ対応しています。 

ハードウエアでは SC -55 をはじめとする 
GS 音源や GM 音源が登場してきたことで 
しょう。 OPMD と同様な思想がハードウエ 
ア化されたようならのです。 

はかにはあまりトピックスはありません。 
嚴近のグラ フィックツールの 活発さに比べ 
て，ミュージックツールは低調でず。 

にもかかわらず， MIDI ユーザーは増えて 
います。最近の Oh 议読者のうち， MIDI ュー 
ザーを調べた！：ころ実に25%に達していま 
した。 MIDI 内蔵機種ならともかく，これは 
驚異的な数字です。 

このような現がでは 「 DTM 」 という言葉 
からはどうも吉野屋でハンバーガーを見る 
ような違和感が感じられます。 X 68000 をめ 
ぐる環境を見てら，ちょっと見てもよくわ 
からない MML を使って呪文のようじデー 
夕を コーディ ングする辈には似合わない単 
語です。 X 68000 で作られた素晴らしいデー 
夕というのも多数存在します。しかしをれ 
らのデータからはどこ 力， 汗と血の巧いがし 
ます。 

偏見を隠さずに表現するならば，現在の 
DTM とは，使いやすいかどうかは別にし 
て見栄えのいい画面上で聞くからに「コン 
ピュータミュージ ック」 というデータを作 
る人たちの世界，というイメージがありま 
す。 


ですから， 「 DTM への巧待」というのが 
恵味するのは，すでにできあがった萌在の 
DTM への招待ではなく，一緖に「本当の 
DTM 」 自体を作るためのものであること 
は間違いありません。 

■ 音源の選び方 

こし DTM ということで音源を選ぶな 
ら，わすすめできるものは ローラン ドの SC 
-55, CM -300, CM - 日00, CM - 32し CM -64 
いった音源モジュールになります。嬰す 
るに MT -32 系列と SC -55 系列であれば，デ 
—夕で困ることはないからです。 

製品としては次のようじなります。 
• SC -55 系列 

SC -155， CM -300， CM -500， JV -30 

♦ MT -32 系列 

CM -32 し CM -64， CM -500 
MIDI を使うならいろいろな楽器を使用 
したいというのは省がな誦です。しかし， 
標準となるものがなにかない L データのや 
り取りはかえって不便になります。 

敵は DTM ですから，なんらかのプラッ 
ト ホームの 確保が必要です。 

最右翼は SC -55 でしよう。 CM -300/500 よ 

りもインジケータ，マニュアルのできでわ 
すすめです。 TG 100 でもかまわないのです 
力;'， GM よりも GS 規格のほうが上位である 
こしすでに SC -55 がかなり誓なしてしま 
っ ている ことが強みです。 

これら DTM 用の宵源には， 

動作速度が速い 
という特徴があります。 

MIDI データは31250 bps で較送されます。 
これは秒間3125バイトの情報に相当します。 
全音符の々解能を192とした場合でもテン 
ポ120時に必要な情報趣は秒間288ノ《イト程 
度の計算になりまず。これは1チャンネル 
分の値ですから16チャンネルだと秒間4608 
バイト い、 う限界を超えた データが 送られ 


てくる可能性があるのです。 

無論， MIDI でこれだけのデータを扱うこ 
h . は不可能ですが， MIDI フオーマット自体 
がデータの量に対してかなりサバを読んだ 
作りになっているのがわかると思います。 

楽器のほうはもっとサバを読んでいます。 
困ったことに MIDI 転送速度内であってむ， 
データが混雑してくると受け取ってくれな 
い音源が多いのです。というより，ちゃん 
と MIDI 転送速度に追いつく音源というの 
は見たことがありません。 MIDI の規格では 
すべて音源侧で寅任を持って受けがらねば 
ならないこ^になっているのです力す，楽器 
の都合により「重い化理」 I ：いうのはある 
みたいです。 

なぜ'か鳴らない音がある……という場合 
や違う音をが鳴っているという場合の原因 
は，ほとんどが楽器側が追いついていない 
ことによるものです。複数のトラックで同 
時に音色を切り換えたりするとよくこのよ 
うなことじなりますけホ策？タイミングを 
ずらすしかありません）。 PCM 系楽器の音 
色切り換えは一般的にいって重いようです。 

楽器の化理が速いと凝った操作をしても 
ちゃんと発音してくれます。コンピュータ 
で操作する場合には，かなり込み入った 
MIDI 信号も備単に作り出せます。特に Z - 
MUSIC などでは楽器に t って重い化理ら 
たくさんサポートされていますから，高速 
音源でないと性能を十々に発禪できません。 

もちろん，音のいい音源はたくさんある 
のですが，どうも大規模な音源になるほど 
窩速に動いてくれない傾向にあります。手 
弾きだったり，たくさんの MIDI システムの 
なかで動作させるには問題ないのです力;'， 
DTM 音源^して1台になにらかもやらせ 
ようとすると破綻します。 

H MIDI の基礎用語 

楽器を外部制御するためのインタフェイ 
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ス i して作られたのが MIDI 規格です。コン 
ピュータを使用することで， MIDI は娘嵩の 
パフオーマンスを発揮します。ここでは 
MIDI のキーワードを見てみましよう。 
•チャンネル数と発音数 

基本的には1チャンネルでむくさんの音 
を鳴らすことができます。ローランドに限 
らず，娘大発音数は突隙の発音数と一致し 
ないことが多々あります。 

24ノタ ー シヤルの SC -55 で 2パ ー シャルの 
音色を多け 1 した場合， 13 チャンネル W 上使 
うのは無獻なことです。 

発音の俊•先順位がチヤンネルによって規 
定されていることもあるので (GS など），コ 
ーディングの隙に，消えると困る昔はをれ 
なりの配慮をしてわくべきでしよう。 

•パンポット 

音のステレオ定位です。128段階の指をが 
できます力 3 '，どう解釈されるかは楽器じよ 
って違います。 MT -32 系では左右逆という 
のら有名です。 

参コントロールチェンジ 

コントロールチュン ジは演奏表現を広げ 
るための手段として用意されているもので， 
実にさまざまなものがあります。どのパラ 
メータがどんな機能に対応するかというこ 
I は MIDI 協議をでかめられています力す，各 
楽器でどれに対応しているかが異なってき 
ます。別にすべてにが応する義務はないわ 
けです。 

手元にある楽器のインプリメンテーショ 
ンチヤートからコントロールチェンジをホ友 
き化してみました。 

0 バンクセレクト （ MSB ) 

1 ピッチモジュレーション 

2 テインバーモジュレーション 

5 ポルタメントタイム 

6 データェントリー （ MSB ) 

7 ノタートボリューム 
10パンポット 

11エクスプレッション 
12エフェクト1 

13エフェクト2 
32バンク七レクト （ LSB ) 

38データェントリー （ LSB ) 

64 ダン パー（ホールド） 

65 ポルタメントスイッチ 

66 ソステヌート 

67ソフト 
91エフェクト1 
92エフェクト2 
93エフェクト3 
96データインクリメント 
97データデクリメント 


98 N 民 PN ( LSB ) 

99 NRPN ( MSB ) 

100民 PN ( LSB ) 

101民 PN ( MSB ) 

120 才ールノートオフ 

121リ七ツトオールコントローラ 

昔色バンクセレクトが追加された経絳が 
あるので，0〜127のすべてが埋まっている 
わけではないし思います。 

これらの信号の特徴はリアルタイムに反 
映されるということでしよう。ェクスクル 
ーシブを使って， FM 昔源のようじリアル 
タイムに音色 パラメー タを書き換えよう I : 
しても，多くの MIDI 楽器は反応しません。 
コントロールチェンジ によるらのなら， を 
の場で反応するので非常に微妙な制御も可 
能です。 Z - MUSK ： では ARCC などで音源 
の性能をめいっげい引き化すことができま 
す。コントロールチェンジは動作も軽く， 
秘極的に使っていい命令といえます。 

鲁エクス クルー シブ 

コントロールチ卫ンジ がみ機極で共通に 
使える制御コードなのにがして，特定機種 
だけで有効なのがェ クスクルー シブ メ ツ七 
ージ です。機器の設定に I 划するものが多い 
のですが', コントロールチェンジが' 弱い と 
きにはェ クスクルー シブで対化する場合も 
ホります。 

MT -32 などではリバーブをを更するた 
めに ェクスクルー シブ メッセージを 送らな 
ければなりません。 Ml ではパンポットをを 
えるむめにェ クスクルー シブを使わなけれ 
ばなりません。 

参ボリュームとべロシティ 

Z - MUSIC では昔战:はトラックボリュー 
ム （@ V コマンド）で与えます。 

コントロールチェンジにエクスプレツシ 
ヨンというものがあります。これはほぼボ 
リュームと同義で使用できます。ェ クス プ 
レッシヨンのが化葱義はいまひとつわから 
ないのです力':，昔色によってはボリューム 
備で昔の性格を'をえるらのがあるので，ゎ 
をくをれに散鄉しない音诚調節として使 
うのでしよう。 

Id 様な扛のにべロシティ （@ u コマンド） 
があります。ベロシティは MIDI にわける 
「おぶな」音掃:なのです力す，なぜか Z - 
MUSIC ではボリュームにーホ讓っていま 
す。ベロシティは音量のみならず昔質扛叟' 
化させる指定として旬1られています。ベロ 
シティは音の「強弱」を，ボリュームは音 
の「乂小」を調悠します。 

コンパイル 畔にデータが確をし（ボリュ 
ームは演奏時まで不確定），しからノートオ 


ン 情-報として送られるので コント ロールチ 
エンジによるボリュームより負す巧が少なく 
なっています。 

H ’93へ向けて 

最近は DTM 用の音源でも結構本挤的な 
音楽が作れるようじなりました。 

進化したグラフィック環境が絵の描ける 
人の能力を拡大したのにがして，進化した 
音楽環境は演奏に関する限りではプロとア 
マチュアの差を 縮めつつ あります。プロ ミ 
ュージ シヤン t 同じ楽器を使うこ t も不可 
能ではありません。表現が楽器に化なする 
部分が大きく，自 111 度がをれほど大きくな 
いことから，同等の满奏を斤うことも夢で 
はないといえるでしようけ了ち込みに閲し 
ては）。 

DTM もをろをろ「音楽をコンピュータ 
でやってみました」というレベルから脱却 
すべきです。 DTM が録音された媒 f 本と本 
質的に違う点ら忘れられているような気が 
します。常に「生演奏である」という特性 
を最大限に生かすなら，データの作成や演 
.奏だけでなく，アレンジがをの場でできる 
ような環境こをが重要になってくるでしょ 
ラ。 

木本* 

冒頭でら述べたように， X 68000 にわける 
現在の ミ ュージ ックツール 環境はまだ十分 
ではありません。 

分野別で見るし 

リアルタイ ム人 >0 :卜分でしよう 
MML 入 Jj :1•分でしょう 
ステップ入九：拋たされるべきです 
楽譜入九：改:善されるべきです 
楽譜作ぶ：貧弱です 

リアルタイム入たでは Mu -1 Super が'あ 
ります。機能，性能ともに優秀なソフトで 
す。 MML では Z - MUSIC , 楽譜関がは 
MUSIC P 民 0-68 K です。しかし MUSIC 
P 民 0-68 K は基本的に5年前のソフトです 
ので改菩すべき点が Id 立ちます。 

なににらましてを体の統合度が低いこと 
が問题ではないでしょ うか。 

現也 Z-MUSIC は環境を再 t 葫築してい 
ます。次期リリースバージョンにすをされ 
てし、 る ZMUSIC.X ver .1.50 にわいて 当师 
仕様は凍姑:され，アプリケーションのお充 
に重点を移していきます。 SX-WINDOW 
開発キットの状•况をにらみ，行動を起こを 
うと待ち備えている一派らいるようです。 

DTM 前後•は次第にあわ ただ しさを如え 
つつあります。 
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招;張された内蔵音源を使う 

Nishikawa Zenji 西 Jll 善司 

なにち MIDI だけが DTM といラねけではありません。戶 CM 曰の登場は内蔵 
音源の可能性を大さく広げました。ここでは Z-MUZIC ver .1.10 でサポー 
S された戶巳 M 8 巧応機能を紹介しまず。 


I pcMa X 

X 68()00 は本体の内蔵音源だけでも，かな 
りの表現力を持ったパソコンです。 OPM と 
いう FM 曾源 LSI によりちょっとした楽器 
並みの8音の発音が可能でした。 

らうひとつの音源である AD PCM はパ 
ソ コンを しゃべらせるためのものという認 
識が浸透していました。 

ADPCM を音楽演奏に巧いるという，い 
わば大道芸的な発想から， X 68000 の昔楽に 
革命をもたらしたのがボスコニアンです。 

通常の演奏データに AD PCM を同期さ 
せる OPMA / OPMD が発表され，瞬く間に 
AD PCM は演奏用音源として一搬化して 
いきました。 

從米 FM 音源で扭当していたドラム部分 
が满夢用に離放されたことにより， FM 宵 


非常にも'待たせしている改訂版 MOOK ですが， 
リリースされるのは ZMUS に .X ver 」.50 となる予 
をです。 ver.l .01 から ver . l . 10への変更点だけで 
もかなりの量ですが， ver . 1 . 10から ver . 1 .50 への 
変更点もそうとうのものです。ここではその概 
要を紹介してわきましょう。 

基本的じは，こまごましたところが祐充され， 
支援プログラムが作りやすくなり，ミユージッ 
クデータ作成時に ver . 1.01 で見られたさまざま 
な但し書きじよる制限が取り払われています。 

FM 音源のダンパー機能もかなりまともじな 
り，デフオルト調号の指をができるようじなり， 
メッセージ表示で画面を壊すこともなくなりま 
した。 

PCM じバンクがサポートされ，たとえば PCM 
8で複数の非ドラ厶系楽器を AD PCM で鳴らす 
際にも音階割り当てが競合しなくなります。 

モジ ユレーシヨン 関係は， ver . し 10 でアンプ 
リ チユード モジ ユレーシヨ ンじ対応しま したが， 
さらにモジ ユレーシヨンで = ち 波に(外の波形が 
使えるようじなります。一敝的な韶波と矩形波 
のみならず， ユーザーま 義の自由なパ ター ンが 
使えるぶ形メモリ機能がお充されます。放形メ 


源のチャンネルにもおがが'生まれてきます。 
FM 宵源が究められていくにし たがって、 
音楽データもいっをうの進歩を遂げていき 
ました。 

AD P じ M によりリアルなドラムサウン 
ドを案现したものの，ハードウェアの制約 
h ドラムの発菩数は1をに制限されていま 
す。このため，あらかじめな成してわいた 
昔色を使うといった-乎ななども登場しまし 
た力 i '， をれでも打楽器の余熊などは表現で 
きませんでした。 

をして，……。 

水ネ木 

本誌6り号の付録デイスクに収録された 
PCM 8 .X (江藤啓氏か， U — ド PCM 8) は 
X 68000 本体をいっさい改造せずに茵腹な 
ソフトウェア化理で AD PCM の発声数を 
8情に拡張してしまうスーパーアプリケー 
シヨンです。この機能を辞楽演奏に化かさ 


モリでは，位相反転や逆スキャン，指定位置か 
らのループなどが可能です。 

これは FM 音源だけでなく MIDI にも適用でき 
ます。それに伴い，ピッチモジユレーシヨンを 
楽器のモジユレーシヨン機能を使わずに処理す 
る，いわば「力技モジユレーシヨン」を実現し 
ています。 

また，波形メモリは ARCC (Assignable Rea 卜 
time Control Change ) (こも適用できるので ， MIDI 
じわける表現力はとてつもないものじなります。 
当ネ刀，「あまりイまわないし，速度が……，サイズ 

が . J といっていたわりじは，このテの機能 

に関しては最強の仕様じなっています。 

今回の バージ ヨンアップでの最大の影響は， 
ワークの見直しでしよう。代表的なものを除い 
てワークエリアの変更が行われています。機能 
化張のため， ZMD コードも一部互換性がありま 
せん。システムコールはかなり増えています。 
データの互換性は ZMS レベルでは確保されてい 
ます。しかし.ワークの変更のため一部の支援 
プログラムでは変更が必要になってくることも 
あります。支援プログラム開発中の方で思い当 
たる人は編集室まで連絡してくピさい。 


なぃホはなぃ，とぃうこ t で Z - MUSIC も 
早急にこれにが応しましむ。ここでは，こ 
の PCM 8 の Z - MUS に上での具 f 本的な使ぃ 
方につぃて解説します。 

すでにぃくつかの P じ M がホ応ミュージッ 
クデータが Oh 议 LIV 巨で発表されてぃま 
ずので，それらを参考にしながら読み進め 
てください。 

I Z - MUS にの組み&み 

7 ] J 号に示しむように Z-MUSIC ver . 
1.10では PCM 8 にがして2通りのがおのぶ 
法を持ってぃます。 

♦ポリモード 

まず， PCM 8 を-化に組み込み，をのあと才 
プシヨンスイツチ’一びを添村•して Z-MUS 
1 C を組み込みます。これで従ホの ADPCM 
1声の ZMS . ZMD 满奏データを PCM 8 を 111 

いてポリフ ォニッ クに演奏するモードにな 
ります。 

X 68000 の AD PCM を源はもともとがを 
ですから，従来の满夢データでは，たとえ 
ばシンバルを 叩いたあと， このシンバルが 
鳴 り終わらなぃうちに ス木アを 叩ぃたとす I 
るし AD PCM の 単 宵 発声の制約から シン 
バルの宵が ブツリと切れて スネアの高こに 切 
り替わっていました。 ここを ブツ明りにし 
なぃで （ PCM 8 .X を 巧 い、 て）ちゃんと前後 
の 音を敢むて演奏してしまゎうとぃうの が 
この モードです。 

このモードを Z - MUSIC では PCM 8 ポリ 
モードと呼ぶことにします。 

特に， OPMD などで作ぶされたを楽を 
PCM 8 で满奏したぃとぃう場なにおをする 
と劾來があります。娘かから Z - MUSI じで 
データを作る場合は次に説明する独なチャ 
ンネル モー ドを使け j しむ ほうがよ いでし よ 
ラ C 

組み込み例 

A > PCM 8 


Z-MUS にの今後 
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A>ZMUSIC -0 - P 200 -TlOO 
♦独立チャンネルモード 
PCM 8 を組み达み，をのあと通常どおり 
に Z - MUSIC を組み込みます。これで PCM 8 
が管理する疑似的な8つの AD PCM チャ 
ンネルを個別に使えるモードになります。 

この時点で Z - MUSIC でシーケンス可能 
な音源構成は， 

FM 音源 8チャンホル 

AD PCM 音源 8チャンネル 
MIDI 音源 16チャンネル 

の32チャンネル分になります。 

6巧号 U 降で Oh 议 LIVE コーナーに掲 
載された PCM 8 が応の曲はすべてこのモー 
ドで動作 します。 

このモー ドを指•定する iAD PCM トラ 
ックで扛音量指定ゃキーオン/キーオフ，周 
波数 （5 段階）は完全に独立に コントロー 
ルできます。しかし，独立に制御できると 
いっても，ハード的な制約によりパンポッ 
卜（音場）はをチャンネル独立には機能し 
ません。 

組み达み例 
A 〉 PCM 8 

A>ZMUSIC - P 200 -TlOO 

■ チャンネルモ —K 

♦チャンネルアサイン 

AD PCM を指すチャンう、ル番号を異な 
ったトラックじアサインすることによって， 
それぞれのトラックが顺番に ADPCM 1 チ 

ヤンネル， ADPCM 2 チヤンネル， . ， 

ADPCM 8 チャンネルのように害りり当てら 
れていきます。 

X-BASIC ( MUSICZ . FNC ) では，たと 
えばトラック9〜16を ADPCM 1〜8チャ 
ンネルに割り当てたい場合は， 

11 し ch (’’ FM ’’) のとき 
for i =9 to 16 

m _ alloc ( i , 1000) 
m _ assign (9, i ) 
next 

n し ch (" MIDr ) の!：き 
for i =9 to 16 

m _ alloc ( i , 1000) 
m_assign (25, i ) 

next 

あるいは m _ assign 20 を用いて， 
for i =9 to 16 

m _ alloc ( i ， 1000) 
m _ assign 2(’， ADPCM "， i ) 
next 

のようにします。 


ZMS 書式では， 
n し chr ’ FM ") のとき， 
( M 9, 1000 )( A 9，9) 


( M 10, 

1000 )( A 9, 

10) 

( Mil , 

1000 )( A 9, 

11) 

( M 12, 

1000) ( A 9, 

12) 

( M 13, 

1000 )( A 9, 

13) 

( M 14, 

1000) ( A 9, 

14) 

( M 15, 

1000 )( A 9, 

15) 

( M 16, 

1000) ( A 9, 

16) 

chr ’ MIDI ") の き， 


( M 9, 

1000 )( A 25, 

9) 

( M 10, 

1000) ( A 25, 

10) 

( Mil , 

1000 )( A 25, 

11) 

( M 12, 

1000 )( A 25, 

12) 

( M 13, 

1000) ( A 25, 

13) 

( M 14, 

1000) ( A 25, 

14) 

( M 15, 

1000 )( A 25, 

15) 

( M 16, 

1000 )( A 25, 

16) 


または， 

( M 9, 100 0) (A ADPCM , 9) 

( MIO ， 1000 ) (A ADPCM ，10) 

( Mil , 100 0 )(A ADPCM ，11) 

( M 12, 1000 ) (A ADPCM ,12) 

( M 13， 1000 ) (A ADPCM ，13) 

( M 14, 1000 ) (A ADPCM ,14) 

( M 15, 1000 )(A ADPCM ，15) 

( M 16， 1000) (A ADPCM ,16) 
のようにします。 

•使用解禁の MML 

PCM 8 使用畔でも，従来 AD PCM トラッ 
クで使用可能だ った MM L はすべて使用可 
能です。 PCM 8 她立チヤンネルモードでは 
従来 AD PCM トラックで使用の禁止され 
ていた V ， @ V のボリューム コマンドが 使 
用可能になります。ボリュームは〇〜16が 


X 68000 の扱う AD PCM データとは，いわばサン 
プリングしてできた PCM データを一種の圧縮ア 
ルゴリズ厶で圧縮したものと考えられます。音 
量の変更や，周族数変換，合成処理を斤うじは 
この AD PCM デー,夕方式から PCM データ方式へ 
変換しなければなりません。 PCM 8 ではこの変換 
処理を割り込みでリアルタイムで行っています 
力<，もしこの処理を省けるならば，かなり割り 
込み処理の負担を軽くすることができるはずで 
す。そこで PCM 8 では無圧縮の PCM データを演奏 
できるようになっています。 

16ビット PCM データ方式は符号付き16ビット 
整数じより表現されたデータです。同一音長の 
AD PCM データの4倍のデータ長じなります。ち 
ょうど ZVT . X で - C •スイッチで生成される PCM 
データと同じものです。ひとつのデータが2バ 
イト構成であることからデータ長は必ず偶数で 
なければ正常に鳴りません。 

8ビット PCM データ方式は同様に符号付き8 


有劝範即で原音量は9です。@ V 使用時は 
0〜16へ擴算されます。 

•機能拡張される MML 
独立チャンネルモードでは周波数設定コ 
マンドである @ F 命令はみトラック独立に 
機能するようになります。 

また， PCM 8 が扱うことのできる新デー 
夕方ぶ「16ビット PCM データ」「8ビット 
PCM データ」に対応しました（削み記事参 
照）。をれどれ， 

@ F 5 16ビット PCM データ方す 
@ F 6 8ビット PCM データ方す 

で対応しまず。 

メモリの消'费量は増大します力す， CPU の 
負が I を どうしてら軽くしたぃい、う場合は， 
AD PCM データをリニア PCM データに変 
換して用ぃるとよぃでしよう。 

圓 そ謙 

Z - MUS にの音楽演奏も割り込み化理， 

また PCM 8 の発音化理も割り込み化理です。 
よって， lOMHz の X 68000 だとわ互ぃの割 
り込み化现がフル回転 （？） したときには 
音楽のテンポに影響が化る場合があります。 
また， PCM 8 が応曲を演葵中に CPU 負荷が 
高まるのは仕様上どうしようらありません。 
ご了承くださぃ。 

PCM 8 によって X 68000 内蔵音源の新た 
な可能性が切り開かれました。このような 
素晴らしぃアプリケーションを剛発し，を 
して快く公開された江藤啓氏に敞意を表し 
ます。 

Oh ! X では PCM 8 L Z - MUSIC を使用した 
ミュージックプログラムの投稿を蔡集しま 
す。ドシドシ投稿してきてください。 


ビット整数じより表現されたデータです （一 
128〜127)。同一音長の AD PCM データの2倍の 
データ長になります。現在のところ，8ビット 
PCM を扱うツールはありませんので，16ビット 
データからプログラムで作成するなどしてみて 
く ださい。 

なわ， 8ビット PCM データとしては AM に A の 
Audio IFF ファイルの BODY 部みがこの仕様に当 
てはまります 。 FM TOWNS の PCM 音源、は8ビッ 
卜 PCM です力 7ビット+符号 I ビットという 
化様のため（一127〜127)， TOWNS の PCM データ 
をそのまま扱うことはできません。 

8ビット PCM デー タ/16ビット PCM データと 
もじ特別な設まなしじ ZPCNV で ZPD データを作 
成できます。もちろん AD PCM データと混在させ 
て ZPD データじすることもできます。 

再生周ぶ数はどちらとも 15.6 kHz 固まですが， 
AD PCM 方式との'混在が巧能で AD PCM データ側 
はこのときも5段階の周波数が使用可能です。 


曰，1日ビッ hPCM データ方式とは9 


特集 Z — MUS にと PCM 8 79 





[特集] DTM への招待 


Z - MUSIC じよる 


口ーランド音源の基礎知識 


Taki Yasushi 


m 康史 


現巧，パソコンにおけるコンピュータミュージックの標準音源となっている 
MT -32, そして新たな標準となろラとしている SC - 日日。これら口ーランド製 
の音源について，その特徴と使用上のま意をまとめてみました。 


私の侍ってる楽器でいちばんの愛機，を 
れはもちろん，ヤマハのアップライトピア 
ノです（笑）。2番目に D -70。 3番目に CM 
-64 かな？どちらも ローランド 製品です 
けど，別に 口ーランドの 楽器の フアンと い 
うわけでもなし， D -70 は夜のピアノの練習 
用として買っただけだし（本当はクラビノ 
ーバを買わう！：したけど，友人に大反対さ 
れたの），ピアノの音でかめたんだよね。 

をれから CM -64 を私が買ったのは，別に 
仕事柄とか実はをんなんじゃなくて，ゲー 
ムをワイドな音で楽しみたかったからでし 
た。きっと，サ コムの ジュ ミニ ウイングが 
CM -64 に列■応してなかったら， CM -32 L を 
買ってたことでしよう。 

とりあえず，現がでは DTM 音源として 
口ーランド製品（特に CM -32 し CM -64, 
SC -55) が隆盛を極めています。皆さんのな 
かにらローランド製品を使っている人が多 
いはずですよね。つけいっても，案はゲー 
ム尊用の音源になっている人もけっこうい 
るんじゃないでしよう 力、。 をういう，もっ 
たいない人のための音源活用講座をしてみ 
ましよラ 0 

I CM - 目4だけを使ぅ 

Z - MUSK ： って CM -64( のうちの RSPCM : 
CM -32 P の部分）をコント ロー ルず る 命令 
がないんですよね。それには エクスクルー 
シブデータの転送をすればいいのです。一 
見刷削くさをうに見えてら，1回やってし 
まえばあ t はわりと節単に觉えてしまいま 
す。エクスクルー シブがなにかなんて觉え 
る必要はありません。 

Z - MUSIC には専用命令. ROLAND.EX 
CLUSIVE が用意されているので，面倒な 
チェックサム計算などは必要ありません。 
.民 OLAND—EXCLUSIVE 16，22= { 

アドレス 

データ 群 } 


という蕾式です。:,最初の「16，22」は CM - 
64 の ID です。 アドレスとデータはインプリ 
メンテーシヨンチャート を見てください。 
「アドレス」 I :「オフセットアドレス」 に注 
意すれば特に閒題はないでしょう。 

CM -64 で巧われる エクスクルー シブデ 
—夕転送のほとんどはパー シャル リザーブ 
とリバーブ操作です。 CM -64 という楽器 
は，パー シャル リザーブがなかな力，不思議 
な配分にされていて，必ず一度はやらなく 
てはデータがまともに鳴らないのです（し 
かし私は手抜きのため述載のサンプルでは 
やったこ L がありません）。まず，パー シャ 
ルリザーブから解説しましょう。 

パーシャルはローランド 音源で共通に使 
われる言葉で，音源の基本モジュールを意 
咪します。1つひとつが独立したシン七サ 
イザでそれぞれで音を雖声できるのです力';， 
楽器^して扱う場合に，いくつかのパーシ 
ャルをまとめてひとつの音色として扱える 
ようになっています。 ’ 

たくさんのパーシャルを使えば權雑な音 
が出,るけど同時発音数が少なくなる，とい 
うのは，きわめて当然のことでしょう。 

CM -64 は，起動時にはかのようにパーシ 
ャルリザーブが配々されています（デフォ 
ルトチヤンネル畔）。 

LA 音源側に M -32 し MT -32) 

MIDI ch 2345678910 
Part 1 2 3 4 5 6 7 8 9 

P Res . 210 6430006 

計 32 パーシャル 

PCM 音源侧 ( CM -32 P ) 

MIDI ch 111213141516 
Part 1 2 3 4 5 6 

P Res . 2 8 210 0 0 

計 31 パーシャル 

ただし'尖隙は LA も PCM も1皆（パーシ 
ャル）だけでか Jj する音色は少なく，実際 
には2つの異なる宵をなんらかのぶ法で混 
ぜあわせて嗚らしたり，もしくは阿じ音を 


ピッチをずらして2音鳴らしたりしている 
ため，この値よりももっ！:少ないのです。 
標準にプリ七ットされている音色も当がこ 
の方法を使っていて，これらは音を表の Ptl 
#というところに蕾かれています。 

た！：えば， LA 音源のアコースティックピ 
アノの音色お号はしこれのパーシャルは 
なん^4，32/4=8。すなわち，4パーシ 
ャルの音を使ってしまうと，同時に8音し 
か鳩らないのです。 

合計パーシャルの範閣内なら，どのチャ 
ンホルでも自扫]に発音することができるの 
ですが，リリース中の音ら含めて，パーシ 
ャル数が限がを超えると後着傻先で前の昔 
がぶつぶつ途切れていきます。ありがもな 
のが，データ上で発音数を計算しているの 
に宵切れを起こすケース。データ上で発音 
をやめても実際にはリリース音が嗚ってい 
るわけだからきちん心発音数を管理してい 
なくちゃいけません。 

をうなってくるしなかには途切れても 
かまわない音と困る音の相違と力，，チャン 
ネルによって使う音数の相違 i ： かで，俊化 
顺位を決めたらよかろうってことになりま 
すよね。をの設をが パーシャル リザーブな 
のですよ。 

Z - MUSIC を使って CM -64 ( PCM 部）の 

パーシャルリザー ブを変 えるには， 

. 民 OLAND—EXCLUSIVE 16,22 =( 
$52， 0，4 /このアドレスから 

6，5，己， 5， 5，5 } 

のように蹤初の2巧をわまじないにして， 
各チャンネルで使いたいパーシャル数を帶 
いていくだけでず（ただし，合計は 31 U — ド 
にすること）。 

この設定値は，削単にいえば重音する数 
の多い顺に決めればいいのです力す，リリー 
ス音も含まれることをよく考えなくちゃな 
りません。た t えば， C から1オクターブ 
上の C まで，グリッサンドする場合，楽器 
が金管楽器なら，パーシャルは音をが變ボ 
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する数だけでいいのですが （ノ 《ー シャル 1 
の昔なら1ね）ピアノのように，一度にた 
くさん音が鳴る楽器だと，グリッサンドの 
分だけ，すなわち， 

8X 音色が要ボする数 
が必要になってしまいまず。 

このようなとき，デフオルトのままパー 
シャルが設定されていたとして，ピアノが 
チヤンネル2 (デフオルトではパーシャル 
2) で，トランぺットが3 (パーシャルは1 ) 
では，ピアノの音はプチプチ切れてしまう 
のに，トランぺットはなぜか重音してしま 
う， t いう事態が起きてしまいます。 t い 
うこ^で，パーシャルリザーブは， 

(使う楽器の同時に発生できる数） 

X (音色のポ めるパーシャル 数） 

から割り出すというのが理想です。 

例 1) トランペット 

生楽器の同晴発声数：当然1 
必要パーシャル ( LA ) : 3 
ゆえに理想パーシャルは 3 
例 2) デイストーシヨンギター 
生楽器の同時発声数： 6 (or 5) 

必要 パーシャル ( PCM ) : 

CARD 7の51なら2 

ゆえに 理想の パーシャルは 6 X 2 二 12 

この例では PCM のを体パーシャル31の 
うも，12も使ってしまうことになります。 
デイストーシヨンが2本のツインギターな 
ら，ギターだけで24パーシャルです。 

この音色はパーシャル2つを使って，デ 
チユーンをかけているため，音に厚みがあ 
るのです力す，我1遊してパーシャル使用数1 
の CA 民 D 7- 43を使えばひとつですみます。 

I CM - 目4とほかの楽器を併用ずる 

CM -64 はひ^つの楽器だけで2〜16チ 
ヤンネルを使ってしまう楽器です。 t いう 
ことは，ほかの楽器をつなぐ際に空いてい 
るところは1だけなので，をこにつなく、'し 
かないんですよね。デフオルトでは。 

しかし，最近はキーボードも マルチ テイ 
ンバー化してるので，奥隙はどこかのパー 
卜が同時に鳴ってしまうこ L になります。 

をこで，使用する MIDI チヤンネルを変え 
ることから始めましよう。 

まず， CM -64 と D -70 ( 5パート+リズム 
1) を使うとして， MIDI チヤンネルの配分 
は， D - 70が！〜 5 ch (5 パート）， PCM が6 
〜 llch (6 パート ）， LA が12〜 14 ch (3 パ 
—卜）。 D - 70リダムカ': 15 ch ， LA リズムが16 
ch にしたいという設定で話を進めます。ち 
よっ t 複雑ですけどねえ。 


CM - 64は LA パートに9 ( 9をはリダム） 
民 SPCM に6つのパートを持っています。 
このパートというのは，デフオルトでは2 
〜 16 ch で埋められています力':，を更ら可能 
です（変史だけではなくマスクら可能で 
す)。 

D -70 侧 のエクスクルーシ ブ i 松送で制御 
する方法を知 I っても嬉しくない人がはとん 
どでしようから，こ いつはフロントパネル 
の設をで，すでに1〜日 ch わよび，リズムが 
15 ch になっているとしましよう。 

さて， Z - MUSIC は CM -32 L にはネホ応して 
いるので， LA 音源侧は備単に定義できま 
す。最初にこいつの設ををしてわきましよ 
ラ D 

ここでは LA のパートは！〜3までし力， 
使いません。4〜8はホ使用なのでマスク 
( OFF ) します。マスクしないで省略する 
と，日〜 9 ch のデフオルト設定のままだか 
ら，注意するようにね。 

具が的には，ドの命令を奠巧します。 
. MT 32 PA 民 T _ S 巨 TUP = { 

12，13,14，17,17，17,17，17，16} 

Z - MUSK ： のマニュアルを見るし引数 
の値は MIDI チャンえルなので1〜16,をれ 
の^外はマスク （ OFF ) と書いてあります。 

PCM 侧は等用命令が用意されていない 
ので，.民 OLANDJEXCLUSIV 巨命令を使 
用します。 

.民 OLAND — EXCLUSIVE 二 { 
$52,00,$0 a 
5,6,7,8,9,10} 

ここでの引数は，さっき t はもよっ違 
って，設をしたいチャンネル ー 1を設定し 
ます。16ではマスク （ OFF ) にされ i す。 

これだけの設定で， MIDI チャンネルが理 
恕のが態に設定できました。 LA 音源は3パ 
—卜し力> 鳴らせません力;，をのか，パーシ 
ヤルリザーブの鼓をが1チヤンネルにつき 
たくさん割り当てられるので，いいことに 
しましよラ。 

CM -500 では GS + LA で設定できるので， 
これらの設定はみおの検討事项としてくだ 
さい。らっ ^ も，. SC 55_ PART_SETUP 1 
いう命令が):り寇されているというので削単 
にできるでしようけど。 

I エフエクタの使い方 

まずは，内诚エフエクタの説明から 。 MT 
-32 や CM -64 ではリ パーブ、 SC -55 ではリバ 
—ブとコーラスが内蔵されていまず。 

チヤンネルごとにエフエクト姐が選べる 
SC -55 はまだいいのです力':， MT -32 や CM - 


64ではチヤンネルごとの ON / OFF しか設 
定できませんので，使ぃ方が多少制限され 
ます。 

SC -55 では リバー ブと コーラスの タイプ 
をそれぞれ設定して（これは各チャンネル 
共通），チャンネルごとにかかり具合力':調整 
できます。もちろん，リバ ー ブと コーラス 
で独ぶに設定できます。 

Z - MUSIC では MT -32 と SC -55 に脚して 
は，のを登録するこ^で， @ E コマンドカ;'使 
用可能になります。 、 

SC -55 に阀してはリバーブ，コーラスの 
パラメータをトラックごとに指定できます。 
例） @ E 80， 127 

リバーブを80，コーラスを127に設を 

MT -32 の場合は， ON / OFF を楽器のパ 
—卜（デフオルトチヤンネルを号一 1) に 
指示するとぃう制限された使ぃ方になりま 
す。 

例） @ E 1，0 

ノタート 1 のリノく'ーブを OFF にする 

どうして，ほかの機種用のらのをサポー 
卜してなぃか t ぃうと，作者が持ってなか 
ったとぃう理由しほかの機種ではェ クス 
クルー シブ操作が重すぎて演葵中に切り換 
えることはあまりすすめられなぃからです。 
MT -3'2 はかなり軽ぃ音源ですし， SC - 55は 
ェクスクルー シブを使わずに ェフェク ト操 
作ができるのです。 

TG 100 もコントロールチェンジでリノで 
ーブを操作できますが， GS 昔源と同じ番号 
なので， "@1$41，$42，$10" と GS 用の ID を 
登緑すれば制御できるはずです （ Y を使うほ 
うが無雛か？）。 

CM -640 PCM /《 ート では ェクスクルー 
シブでリ バー ブの パラメータを 送らなくて 
はなりません。 CM -64 だ t 重すぎてまった 
く使えなぃかい、うと，をうでありませ 
ん。をのチャンネルの発昔に余裕があると 
きには ェクスクルー シブ データを 送っても 
大丈夫です。 

CM -64 で設定できるリバーブのタイプ 
を見る i :， 次のようになってぃます。 
•Room 

リバーブとぃうのは残戰劾果のことです。 
ェフェクタをのらのは，ある攸定した削空 
間のなかで，壁の持つ音の反射率と力’，宵 
がどのように跳ね返ってきてをして集まる 
かを計筑したものだをうです力どうせを 
んなことまでやってなぃでしよう。 

t ぃうことで，これはをの削学:問が部尾 
ぐらぃってことみたぃね。 

ツヤがある響きをするので，うまくタイ 
ム や， レベルを 設定すればア クシ ョンのあ 
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る響きをさせることができます。 

•Hall 

これも文字どおり，ホールの持つ残響効 
果を持たせたもの。言葉に直せば，広がり 
のある響きってことかな。うにや〜んとし 
た効果ですね。 FM 音源で残響効果が惶れ 
だった分，使っている人が多いようです。 
無難な設定なのでよしとしましよう。 

参 Plate 

わをらく，名前（金属板）の意味どおり， 
リバーブで囲ってある素材を金属にしたも 
のでしよう。 

サウンド的には音がこもらないリバーブ 
といった感じかな？ ピアノなんかにかけ 
たらクリアな感じだったな。トランペット 
にかけたら，ペラペラした感じになってし 
まって，をれでいてフアンキーなので使っ 
てみると面白いかもしれません。 
•TapDelay 

これは，さまざまな名前がありまず。同 
じローランド でら， D -70 では Cros 沁 elay っ 
ていいます。あと， PanpotDelay とか。 

要するに， Delay が回数を繰り返すごと 
に左右に飛ぶのね。まあ，特殊効果に近い 
ものがあって， CM -64 はを体でひとつしか 


〇才ールパラメ ータリセット 
. roland.exclusive 16, 22= {$7 f , 0, 0} 

卜ーン，バッチ.システムパラメータが初期 
化されます。また，ピッチベンドが中ム、じ，ホ 
—ルドがオフに，モジユレーシヨンがオフに， 
エクスプレッシヨンが最大じなります。 

ネ刀期化命令ですので， MIDI 楽器は CM 64 を使 
うという宣言のつもりで書いてください。 

なお， CM -32 L ( MT -32 側）もリセットされま 
す。 

0マスターボリユーム 

LA 音源， PCM 音源で個々じ独立しています。 
もちろん， CM -32 L や CM -32 P でもこの処理はで 
きます。 

LA 音源側 

. roland.exclusive 16, 22= {$10, 00, $16, n } 

PC M 音源側 

. roland.exclusive 16,22= { $52, $00, $10, n } 
n は〇〜100の範固で設定してください。な 
わ，厳密には違うのですが， Z - MUS にじは FM 音 
源にも同等の命令し FM _ MASTER_VOLUME n / 
n は〇〜 255) がありますので， CM -64 + FM のデ 
一夕作成時，を終的なる音源のバランスをとる 
のじ巧うとよいでしよう。 

〇パーシャルリザ-•ブ 
• roland_exclusive 16,22= { $52, 00, 04 

nl , n 2, n 3, n 4, n 5, n 6} 

CM -32 P のをパートのパーシャルリザーブを 
斤います。パラメータは必ず6個必、要で，省略 
はできません。 nl 〜 n 6 までの総和は，'必ず3山义 
内にわさまるようじしてくた•さし、。 

なわ， CM -32 L 側には，. MT 32_ P_RESERVE とい 


使えないから，あまり使い道はないかもし 
れません。 

ネネ* 

パラメータのタイムというのは，残嚮効 
果（リバーブ）や反響効果（デイレイ）の 
かかる時間を表しています。要するに，大 
きくするといつまでも，余韻が残るってこ 
と。レベルは余韻を残すときの音畳。これ 
を大きくするしいつまでたっても音が減 
衰しないってわけ。 

^りあえず，これらのパラメータを駆使 
して， CM -64 ではエフユクトを'决めねばな 
りません。 

無難な線は，デフオルトのままかな？ 
エフェクトには趣味が化てきます力 S '， 一般 
的にいって，あんまり強いと下品です 。 FM 
音源ではエフェクトはなかったから，思わ 
ず Hall , Time 7, Level 7って，思いっきり 
かけちやう人がいるけど，これもね。ずう 
っと聞いてると，あんまりわあわあ残華輩が 
残るのもくどくなってしまいます。 

私の場合，基本的には薄化粧（ェフユク 
卜効果のことを化粧にたとえる人は多い） 
なので，エフェクトがあるかないかわかん 
ないけど，とつちやうとわかるよって感じ 


う，同等の命令があります。 

〇リバーブ 

. roland_exclusive 16, 22= {$52, 00, 01 

mode , time , lev } 

CM -32 P のリパーブ設をを行います。 

パラメータの値は， 
mode :リバ ーフ*う E ： — ド 
0 : Room 

1 : Hall 

2 : Plate 

3 : TapDelay 
time :リバーブタイム 

長くするほど，余韻が長引きます。 

〇〜7までで， 0が I ， 7が8じ相当しま 
す。 

lev :リバーブレベル 

大きくするほど，余韻が目立ちます。 
タイムと同様〇〜7までです。 

なわ， CM -32 し側には，. MT 32_ REVERB という 
同等の命令があります。 

〇パートセットアップ 
• rolancLexclusive 16,22= { $52, 00, $0 a 

pi , p 2, p 3, p 4. p 5, p 6} 

CM -32 P のパートセットアップを行います。 
pn の値は，〇〜16でそれぞれ， CM -32 P のパー 
卜を！〜16か， あるいは OFF (16) じするかの設 
ま:です。 

CM -64 ( あるいは 32 P , し）のみを使用するた‘ 
けなら通常は指定しないを令ですが.別の楽器 
と並用するときじ指定すると便利です。 

なわ， CM -32 L 側には，. MT 32_ PART _ SE ； TUP と 
いう同等の命令があります。 


にかけます。 

ジャンル的にも違います力 S '， たとえば， 
ポップスなら， 


Room 

Time 2 

Level 4 

クラシックなら， 


Hall 

Time 4 

Level 6 

室内音楽なら， 


Room 

Time b 

Level 3 


こんな感じに，分けて使ってます。ポッ 
プスのほうは，メリハリの効く効果がほし 
いのでタイムを短めにとって，音に切れの 
よさをみえます。 

クラシックなら大きめのホールで，室内 
音楽は広めのゎ部屋でのんびり t って感じ 
かな。 

をれから，私は D - 70 t あわせて使う t き 
は，たいてい1音しか LA で鳴らさなし、ので 
まだ実用的なんです力5'， 

TapDelay Time 5 Level 7 
というのを，パイプスで使っています。パ 
ンパイプってことね。 

でもこの場合， LAC ほかのパートがある 
と腐るので，をの部分のエフェクトを切ら 
なくてはならないってことに問題がありま 
すね。 

まあ，リバーブのエフュクタは最近ぞい 
ですし， FM にもかけるこ L を前提に赚入 
して， CM -64 内蔵のリバーブを切って， 
TapDelay を利用し，全体に外づけのリバ 
ーブをかけるのも，ひとつの手かもしれま 
せん。 

■まと 

口ーランドの楽器について書いてといわ 
れても，ほかの楽器を知らなければをれが 
標準に見えちゃうんですよね。 

私はローランドだけでしか使ったことあ 
りませんし， CM - 64，いや，特に D - 70(こ 
いつはどっち力’というし MIDI キーボード 
なので，ほかの楽器を制御する側なのよ） 

のマニュアルには， MIDI についてわさわさ 
馨いてはあっても，口ーランドのこが標 
準のように書いてあるんだらの。ずるいよ 
絶対，これ見てたから知識が偏ったんだよ 
なぁ。 

エクスクルー シブも牵云送は面剧くさいで 
す力;'，ゎまじないのようなものだと考えて 
しまえば意外と単純です（実は自みがいま 
まで敬遠していたという……）。これを知る 
こと力;'，よいデータを作る コツ だとはいい 
ません力;'，今後の LIVE の投稿や， BBS 上に 
回っている音楽データで，面白いのが見つ 
かるのを楽しみにしていまず。 
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[特集] DTM への招待 


市販アプリケーションを使う 

MUSIC PRO - 閱 K [ MIDI ] と仲よくなろう 

Takahashi Tetsushi 高橋哲史 

□ TM といライメージにもっとを近い X 即日日0巧ソフト MUSIC PRO - B 8 K 
[ MIDI ]。 ここではこのツールとの県いつさあい方を見てみましよラ。同時 
に MUSIC 戶円 0-6 日 K の問題点も探りまず。 


世には靑楽ソフトの多かれど，楽譜入乃 
ツールの，ああ，なん L 少ないことよのゎ。 

いうことで，おぶ Macintosh のが沢な環 
境を樹凹で化ながも， X 68000 唯一の楽譜 
ワープロ MUSIC PRO -68 K をせっせと化い 
込む私なのでしむ。 

からいろいろいわれもやってる 

MUSICP 民 0-68 K です力':，使い込んでくる 
と案外かわいいやつなんですよ，ほんと。 
f こだもょっ と姑かはとっつきにくいところ 
や（やっ!でり少 々 MIDI の知識もいりますし 
ね），細かいみし义や段があったりして敬 
选されが七なだけで……。 

てなわけで ， MUSIC P 民 0-681 くを使って 
23年っ（うを。本ル I は3年くらい）のこの私 
が MIDI 特 Ife に便乘して上手な MUSIC 
PRO -68 K とのつきあい方を講釈させてい 
ただこうという趣向なのでございます。 

i 0あえず，かと、ぶ•の引っ掛かりがちな 
瞬を站てみましよう。 

I 音が出なけりや話にならない 


という不可解な；!火況じあなたは遮遇するこ 
t になるでしよう。いくじ，クリックしても 
MT 32 はうんとらすんともいってくれませ 
ん。ええ一うっを一！なんで，どうして 
どうして？ 

え一姑初からちよっとぶ地恶してしまい 
ましむが，図1は鴻奏されなくておがなので 
す。なぜってこの私がわざと嗚らないよう 
に讲き懊えたから（笑）。よゎ〜くし1をこら 
して化るとこの楽譜には MIDI チャンネル 
の哉をがないんですむ（仙錄ディスクにつ 
いてきた楽譜心見比べると一111憔がです）。 
'をた1チャンネルが玄々といっむ MIDI に I 划 
する推纖加魏はほかの, k ! がにゆずるとして， 
とりあえず MUSIC PRO -68 K [ MIDI ] で 
はパートご t にチャン木ル哉ををしなけれ 
ば鳴 b ないのでず。 

加っている人には巧た0前のことか扛し 
れませんが，私は娘初をれがわからずにハ 
マ I )ました……（だってず一つと内蔵巧源 
図1 
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チヤンネルを選す尺 


版の MUSIC PRO -68 K を使ってむからチ 
ヤンネル設をなんて知らなくて）。 

ということでサウンドアイコン（ニトラ 
ンぺットの絵柄•のね）から MIDI チヤン木ル 
を遮んで，_1•.のパートから顺々に CH = 1， 
CH = 2. CH = 3， ……と設をしていきます 
(お12)。あ，紳け•いことです力す，チヤン木ル設 
をはそれぞれのパートの贿に帮いてわかな 
いと正がにが谈されませんのでご化なくだ 


SHOOT て NG MAST 丘民 PART 巨 

By 高お哲.お 


まず図1をご班ください。これは 6)1 巧 
の仙錄 デイスク についてきた SION II の 
MT -32 ril BGM , B.SHOOTINGMAS 
T 巨民. SCO の1ページ U です。 .1 •-から顺に 
メロディ，コー ド， ベース， 来使川，ドラ 
ムと！ J のすごくわかりやすい中觀ぶになって 
ます。 

SHOOTINGMASTE 民はもうぶ化した 
曲ですから，このページだけブロック滿葵 
してら化常に满矣されるはずですむ。をう 
ですわ？さて本 y ' l に闻信ありますか？ 
はい，をれでは- V - 速試してみましよう。演 
终 アイ コンの中からブロック满葵を逃んで 
このぺージをクリックしてみます（キーボ 
—ドシヨートカットのスぺースノ く、一を使川 
するのが「地」かもしれませんが)。すると 


が Gm 

り School daze 



なんにも巧が,111,4•いつ！ 
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パートごとの発音数を設定 

さぃ（図3参照)。 

チャンネル設定だけにとどまらず 
MUSIC P 民 0-68 K では記号をわく「位;簡」 

が非常に霜嬰な意味を持ってぃるので，齊 
き込む隙は細心の注意が必輿です。 

さて準備はできましたか？ 今度こをう 
まくブロック演奏できるはずですよね？ 
しかし朋待は常に裴切られるものなのです。 
クリックしたかの一瞬， 

昔は化るけどなんかを！ 

とぃうホ曾ちの事態があなたを製うはず 
です。おはこれ ， MUSIC P 民 0-68 K とぃう 
よりは MT -32 側の閒題なのです力す…。よく 
聴ぃてぃただくとわわかりになると思ぃま 
す力;'，変に聴こえてぃたのはドラムパート 
がむちゃくちゃなメロディい）に変わっ 
てぃるのと，本ホのメロディパートはうん 
I :もすんも鳴ってなぃとぃうこの2つの 
が染に起因してぃるのです（パート满葵を 
使うとはっきりと確認できます）。 

これはどうぃうこなのかとぃぃますと， 
MT -32 の初期が:態（電源 ON 時）の巧倩叫‘能 
図吕 
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チャンネルは2から10で ， 10チャンネルは必 
ずリズムパートがこなければならなぃよう 
に設定されてぃるからです。つまり1チャン 
ネルに設定したメ ロデイパートのデータは 
まったく無 a され，10チャン木ルに設定さ 
れるべきだったドラムパートを5チャンネ 
ルに設定したので，むちゃくもゃな演奏を 
してくれちゃったのです。 

い、うわけで，」•.から顺に CH 二2, CH = 
3, CH = 4, CH 二5，ドラムパートに CH 二 
10を設定してやっと正常な楽譜（か録ディ 
スクに収録されてぃたが態），とあぃなるわ 
けです。音源によってベーシックチャンネ 
ル（受信可能なチャンネル）は違うので， 

インプリメンテーシヨンチャートできちん 
と碰認してゎきましょう。 

あとマニュアルにも書いてある （118 ぺ一 
ジ）こ L ですが，昔が化る化なぃでらうひ 
とつ注患しなければならなぃこがありま 
す。をれはパートごとの苑昔数です（五線 
譜のアイコンで設まします ）。 MUSIC PRO 
-68 K はここで設定された摊音数をオーバ 
一して発音するこ^はできませんので，ま 
ず最初にしっかりと発昔数設定をすること 
が重裳です。基本的なことですがうっかり 
見逃すとハマってしまぃますぞ。 

I ffi にならなさゃ意巧がない 

さてとりあえず音は化るようになりまし 
た。しかしここからが MUSIC P 民 0-68 K の 
本番です。「こう鳴るはずなのじ思ぃどおり 
に鳴らない」，「通常の楽辦での表記はこう 

図3 
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だけれど MUSIC P 民 0-6 別くではなんか違 
う」といった症状が続々 t ( t いうともょ 
っといいすぎか）出:てくるからです。をん 
ななかでも，もょっと引っ掛かりをうな 
ころを，ピックアップしてみたいと思いま 
す。 

まずを.怠しなければならないのは音符の 
数です 。 MUSIC PRO -68 K では4分の4梢子 
h . か12かの8拍子などの拍子記号が常けま 
すが，実は通常のシーケンサのように入力 
時のキむ子チェックは斤っていないので，1小 
節中じいくらでも音符が書き込めてしまう 
のです（しかもきっちり满奏してくれる）。 

極端な請をすれば，1小節中にを音符が10 
個でも嘗けてしまうのです。さすがにをん 
な間違いはすく、、にわかります力3'，やっかい 
なのは細か〜い巧ち間違いです。1小節中に 
32夕音符が33個あったなんてのはをうをう 
わかるもんじゃありません（普通の曲だと 
をんなに細かい音符は使わないけど，ゲー 
ムミューシックの場合は結構あるんですよ 
ね）。满•奏してみてリズムに「引っ掛かり」 
を感じる場合はこの手のミスであること力す 
ままあります。 

次にやっかいなのが先ほども使った「ブ 
ロック演葵」です。曲を作っている娘中は 
らっ t もよ〈使う機能 i ： いってもいいので 
すが，实はさまざまな制約をしょって立っ 
ているんですね，これが。 

マニュアルに 「ブロック演奏では，をの 
ブロックに入力された記号のみの確認に用 
いてください」とあります力す，本当にブロ 
ック演葵は悲しいまでにをのブロックしか 
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身毎 2 幸里游を居君站 i (sion2) 
By 蔚橋哲史 



見ていないのです。したがって，テンポも 
音色もオクターブ記号ら発想標語もコント 
口ールチェンジら，をの ブロックで 設定さ 
れていなければ，直前に使用した値を勝手 
にセットして演奏してしまうのです。曲の 
イメージを確認するのに，勝手なテンポの 
勝手な音色でやられてはかなりつらいもの 
がありますよね。 

をういうわけでまっとうにブロック满奏 
するには，「このブロックはこう鳴るはず 
だ」という設定をすべて人間側でをのブロ 
ックに書いてやる必嬰があるのです。これ 
はかなりつらい妥協ですが，仕様なので本 
当じしようがありません。本当ならブロッ 
ク演奏時に MUSIC P 民 0-68 K が曲の頭か 
らざ一っとプログラムチェンジやテンポな 
どの情報だけを拾っていって，本来あるべ 
き姿でブロック } 寅奏してくれないといけな 
いんですけどね。このあたりは本当に圃っ 
たちゃんなんですよね。 

をれでは最後に「ええ!?」し野うような事 
実を2つほど。 

MUSIC PRO -68 K はデイレクトリを認 
識してくれません。をれはど一ゆ一こ^か 
I :いうとカレントにあるファイルしか扱え 
ない t いうこ t なのです。悲しいですがこ 
れも仕様なのでしようがありません。 

を れから マニュアルに もあります力す，ド 
ラム譜では合計14個のノートナンバーしか 
送れないので，ドラムに凝りたい場合はつ 
らいです。ただこれじは一応の回避法があ 
りまして，ただのパートのチヤンホルを10 
に設定してわ〈ことでどのノートのドラム 
でも発音できることになります （ONTHE 
HOP ! の楽譜をご覧にな る}!わかる と思い 
ますヵミ ， HAND CLAP はこれで江,しまし 
た）。別に D 民 UM . DEF を書き換えて鳴らし 
てもいいのです力;，曲ご！：にいちいち書き 
換えるなんて面倒でしよ，やっぱり。 

I 我亦 MUSIC PRO 目日 K 書き方術 

一応前段落まででを意すべきことは書き 
終えたので，ここでは私が実際曲を入力す 
るときにどういう手顺を踏んでいる力，，ど 
ういうことに気をつけているかを簡単に追 
っていこうか t 思います。3年間の試斤錯 
誤のなかで身につけた書き方でずので，多 
少なりとも参考になればし思います。 

まず私はなにも記されていない楽譜数十 
ページかを SCO 民 E . SCO というファイル名 
で保存してわいて，新たに曲を書く場合は 
まずをれをロードして書き込んでいくとい 
うことをしています。どうしてをういうこ 


i をす るのかと いえば， 図 4 
いちいちパ—卜 設定 ゃ 
チヤンネル指ををブロ 
ックごとに書きながら， 

曲を書き進めるのが苦 
痛だからです。こうし 
て最初に無記入の楽譜 
を用意してわ〈し1ぺ 
ージだけパート設定を 
忘れてあ t でハマって 
しまうということがな 
くなります。 

また私は1ブロック 
に最大2小節ずつしか 
書かないようにしてい 
ます。デフオルトは1ブ 
ロック4小節なのです 
が，これだと靑巧やプ 
ログラムチェンジなど 
がごちゃごちゃ重.なっ 
て見にく くなること力 s ' 

多いので， SCO 民 E.SCO 
を用意する t きに小節 
線を消して2小節に直 
してしまいました。 

また，入力時:にはキーボードを多用しま 
す （47 ページダイレクトキー参照）。やはり 
マウス+プルダウ ンだけた' とつらいです。 
左手にマウス，右手にキーボードが基本で 
しょう（別に逆でもいいんですけど）。 

をれから流れによってはスポイト機能 
(38 ページ基本操作参照）もょく使いまず。 
ホポインクの正雜な位置を記憶するまでは 
ちょっとつらいです力 S '，‘ R れてしまえばこ 
っちのもんです。 

をれからちょっ変な使い方です力3'，私 
は コー ドの パー トのところによく コードネ 
ームを覚え書きしています。本米は自動伴 
葵用の機能なのです力す， No 民 hythm 状態な 
らば別に害はないし，ドキュメント 'I ホら高‘ 
くなるので私は好んで使っています。あと 
で読み返すきになかな力’便利ですよ。 

g そろそろ次のステップを••••- 

さてなんだかんだと MUSIC PRO -68 K 
について書いてまいりましたカミ，やはり現 
斤の MUSIC PRO -68 K では^うかなり手 
狭になってきているというのが正直な感想 
です。私のように一度楽譜にしない t どう 
も曲が書けないという人閒じとって，使え 
るソフトが MUSIC PRO -68 K しかないと 
いうのはさびしい現状です。グラフィック 
だと Z ’ s の ver .3. 0や MATIE 民なんてグーな 


ソフトが化ているのに，楽譜ワープロはい 
まだに MUSIC P 民 0-68 K 止まりで未開拓。 
なんとかならないものでしよう力>。 

やっぱり次に望むとすれば SX . h で動く 
MUSIC SX -68 K でしようね。 Z - MUSK ： を 
ベースに，曲の金体を眺めながら（縱小表 
示で10ブロックら表示してくれればあとは 
ス クロールバー で十分） ルー ぺを使うよう 
にエディットしたいブロックを選択できて， 
曲の早送り，パート マスク も自か自を，現 
を演葵中のポインタら楽譜上ではっきり表 
示なんてこになるともう稽しくてしよう 
がないんですが。 

ももろん，一度に權数の曲のエディット 
もできて，カット&ぺーストは禮数ブロッ 
クを対象にできるんですよね。で，しかも 
できあがった曲を ZMS 形式できちん^才 
プティマイズして書き I 十,せもゃったりする 
しこれはも一あなた極楽じゃあ一りませ 
ん力，。をれと楽譜の淸書もちゃんとやって 
プリントアウトしてくれる^鶴しいですね 
ぇ。あ，もちろん同時発音数 16 U 内なんて 
つまらない制限はなしですよ。できればリ 
アルタイム録音ら可能にしてほしいな。 

もしこれだけの条件を満たしたバージョ 
ンアップ版が出たらメモリをがばっと増設 
してでも質っちゃうんですけど……。シャ 
ープさん ， SOUND SX -68 K のかはぜ'ひわ 
願いします。 
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[特集] DTM への招待 


Z - MUSIC 用 MML データプリプロセッサ 

ZPP.X 

Okamoto Masakazu 岡本正和 

MML でシーケンスを行ラ Z-MUSIC システム。そのおかげでデータを誌面 
に掲載ずることがでさるわけでずが，最近のデータはどラち肥大しがちでず。 
そこで ZMS データをより簡潔に記述でさるプリプロセッサをお届けしまず。 


敵近は征巧のように Oh!X LIVE で Z- 
MUSIC 川のデータが発表され，作品のレべ 
ルもかなり - 1:がりましたが，をれに比例し 
てか火きなデータが固立つようにもなりま 
した。 

Z-MUSIC システムはかなりな腹な妙理 
を提供しているシステムです。をれでも， 
ゲームなどでのドライバとしてら使えるよ 
うに設計されたらのでずから，あまりに人 
きく;取くなっていくような化理は組み込ま 
れていません。現を Z-MUSIC でサポート 
されているの I 上の，より便利で高度な化理 
というものらをえられます。をのいくつか 
は Z-MUSIC の拋張によって将米サポート 
されるでしよう。しかし Z-MUSIC の基本 
的な性恪から，どうしてら满奏表现力に間 
係する部かが中'じ、になってしまいます。ま 
たやみくもな抱張は将来データの互換性を 
保つうえでの降害になってくることも考え 
られます。 

本体のお娘に化わるひとつの方法がプリ 
プロ七ツサによる拡張です。あくまで ^ Z - 
MUSIC 本作はいじらず，をれにがえるデー* 
夕をあらかじめ加工してわくことによって 
機能拋张をけうことができます。 

これならば，プリプロ七ツサ部分を'ぶえ 
ていっても Z-MUSIC に 与えるデータレべ 
ルでは完全にぶ換性を保つこともできます。 
このようなプリプロ七ツサによる ドライバ、 
の拡張を巧ったもの，をれが今卽紹かする 
ZPP.X です。 

このツールは基本的に ZMS フアイルを 
より俯潔に記述するためのツールです。 Z - 
MUSIC に対するプリプロセツサとして侧 
き， ZPP による拡張 MML ファイル（拋般 
子 .ZPP) を ZMS ファイル（拡張す .ZMS) 
に変換します。 

火き な特徴としては，ブロツク呼び出し， 
乂文を アルファベ ツトの マクロ 展開， &コ 
マン ド やポルタ メント コマン ドの@ B コマ 

ンドへの展刚モードなどです。をの他，い 


ろいろ便利な機能もあり，これらの機能を 
使って MML データをより脚潔にすること 
ができま1；。 . 

なゎ， Z - MUSK ： では MML の記述に使 ) Ij 
できるキャラクタセットはほとんど残され 
ていませんので，このプリプロ七ッサでは 
巧をがない場合を除いてアルファベットの 
火义‘そ：-小义ぞを区別します。あらかじめ 
を寇してください。 

■入力 方法 

ダンプリストは LHA によって圧縮され 
ています。6り号の村•錄ディスクなどに収 
録されていた MAC . X を使ってリスト1を 
入力してください。を部打ち込み終わった 
ら，ファイルサイズ11599バイトで七ーブし 
てください。できあがったファイルを 
LHA.X ( 6 IJ 号のディスクに収録）で展閒 
すれば ZPP . X が祝;られます。 

使い方はコマンドラインから， 
zpp [ switch ] <ZPP フアイル〉[く 
ZMS フアイル >] 

です。オプションとして‘‘ 一 d " をつけると 
•1 い, Jj ファイルに蜘训が/報（おの巧が号•ブ 
ロック名など）をつけて化义/します。 

g 拡張 IVIML 

U 下のコマンドは必ず巧の姑かになけれ 
ばなりません。 

参展開開始-終了 

# ex し on 〜 # ex し off に挟まれた跪脚を 
岐剛します。ドの 図1ブロックの例 
機能はこのコマンド 

内でのみ有効です。 * al * MML デ 

また，逆にこの船 I 叫 ； 

内に抱-張コマンドじ I * a 2* MML データ2 

外のコマンドがあっ ミ 

た場合，化力しない ^ ^ ' 

か， エラーが 発生し 


ます。 

•ブロック登録•終了 
* ブロック名* 

* * の中にをのブロック名を登.錄します。 
MMLip では[ブロックお]で呼び化されま 
す。をのため，なるべく制御コマンド （[ d . 
S .] など）と;瑕ならないようにしてくださ 
い。巧なった場合はブロックおとして扱い 
ます。 

水木 

ブロックの終了宣言です。なわ，豈富が 
なくてら統けてブロック登録宣言を巧えば 
ブロック終了と见なします。 

ブロックお 登録宣言から終了宣言までの 
MML データを ブロックと して常錄します。 
特に チェックは していません カミ，ブロック 
名にを的文字を使う のは あまりぉすすめで 
きません（内部ではすべて1バイト文半と 
して嫂理するため）。また，当がですが絶が 
に]を化ってはいけません。 

■ () コマンド 

() でが;•ってあるコマンドです。卜] -- III に 
いくらあってら結構です。 （） で則ってい 
ない义ネがあれば，をこから MML データ 
t 見なします。解読できないコマンドがあ 
るときは無视して化ブ J 扛しません。まむ， 
マクロ 七ットコ マンド ia 外，乂义字，小义 
ぞの K 別はしません。 

参トラックセット 
( Tn ) 

トラック巧号を七ットします。このコマ 


/ここから [ al 」 ブロックです。 

/ここまで [ al ] です。 

/二こから [ a 2] ブロックです。 

/ここまで [ a 2] です。 

/ここは [ a 2] じは含まれません。 
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ンドの J 華の文字列は MML データ t 見なし 
ます。なわ，の JI セットしたトラック番号 
i ： 異なる場合，新しいトラックが始まった 
ものとして， マクロの I 外のパラメータを初 
期化します。したがって，このプリプロ七 
ッサでは一小節ごとにトラックを入力して 
いくような入力形式は向いていません。 
•デバッグコマンド補助 
(Dnl [, n 2]) 

[!] コマンドの,中,力を制御します。トラ 
ックの最初から nl ， n 2 回目に現れたり]コ 
マンドのみ出力し，ほかは出力しません。 
nl のみ指定した場合は nl 回目とをの次を 
有効とします。 nl に0を指定した場合，の 
コマンドをすべて削除します。 

•ポルタメントモード指定 
(@ Pn ) 

ポルタメント展開モードをホ旨定します。 

0ならをのまま，1なら@ B コマンドに 展 
閒します。なわ，2は GS 音源用モード i ： し 
て今後対応する予をです。 MML 中でも 
[ Pn ] コマン ドで同様にがり替えができま 
す。普通はこちらを使ったほうがいいでし 
よう。をれから，このモードはトラックセ 
ットによる初期化が行-われませんので注意 
してください。 

•キースケール（音調）登録 
(@ Kn , 悼階…… ]) 

C メジャー（ハ長調）を基準とした音調 
を登録します。 n じは〇〜9力 5' 指定できま 
ず。[音階…… ] のところにはフラットやシ 
ャープをつけたい音階を並べてください。 
例） 

(@ KO，c + d + f + g +) 

C メジャーを基準^して C ， D ， F , G 
を半音上げる（要するに E メジャー）。 
•大文字アルファべットマクロ登録 
(# [ん〜2]，’’]\/1]\/1しデータ’’） 

大文字のアルフアベットに MML を登録 
します。#の次の文字は必ず英大文字にして 
ください。なわ，マクロ展關はブロック展 
開の次に斤うのでマクロからブロック呼び 
化しを斤うこ！：はできません。また，マク 
口の中にマクロを含む'こ！：もできません 
(マクロ内の英大文字は小文字に変換しま 
す）。マクロを登録していない場合，初期値 
としてをのマクロを小文字にしたものを持 
っています （ A には " a " が登録してある）。 

I 特麵 ML コマンド 

通常の MML のほかにの Tf に説明するコ 
マンドが使用できます。 

参ブロ ックコー ル 


[ブロツクネ ーム] 

ブロックを呼び化します。呼び化したブ 
ロックからさらに違うブロックを呼び出す 
こともできます。ただし，再帰呼び化しを 
行わうとするエラーとなります。もしを 
のブロックネームが登録されていない場合， 
Z-MUSIC の MML としてをのままか,力し 
ます。 

•特殊展開 

"nil し nl 2][ n 21. n 22, …… ]MML データ’， 

[，’……，’]…… 

ZPP の特徴のひとつです。 ZPP では同じ 
トラックから何回をのブロックを呼び出し 
たかをカウントしています（トラックが変 
更されると初期化される）。このコマンド 
は，をのブロックの呼び出し回数と，呼び 
出!されたトラック番号じよって展開する内 
容を選ぶためのコマンドです。"に続けて， 
呼び出し回数，トラック番号，……と数字 
を並べまず。を件が一致したら’…に記述し 
てある内容を展關します。統けてを件を並 

ベるときは， "1,12 . ""2.12 . ’’ 

し"のあとに空白を入れずに次のを件を乂 
れてください。 ZPP は前から順番に条件を 
比較していき，最初にを件があったらのだ 
けを展郎します。このコマンドはこのノく、一 
ジョンでは2巧の Ji に分けて記述すること 
はできませんのでを意してください。 ますこ， 
このコマンドはブロック内でのみ意味を持 
ちます（使っても エラー ではない 力 3'，使う 
意味がない。ちなみにをの場合呼び化し回 
数は不定)。 

♦英大文字マクロ展開 
A 〜 Z の英大文字 
図2特殊展開 

例） 

(tl) [a] [a] [a] 

が） [a] [a] 


マクロ登録で設定したマクロを呼び出し 
ます。ただし， A 〜 Z の文字の前に@があっ 
た場合，をの文字はマクロ！:見なしません 
(をのまま化力する）。注意してください。 
また，展開順位の都合上，マクロの中にブ 
ロック呼び出し，特殊展開のコマンドがあ 
っても無視されます（たいてい Z-MUSIC 
でエラーが出る）のでそれらのコマンドを 
含まないようにしてください。 

参キース ケール（音調）セット 
ks [基準音階][登録番号] [ m ] 

登録したキースケールを呼び出します。 
基準音階を省略すると C t なります。登録 
番号を省略ずる心メジャ_スケールがセッ 
卜されます。ただし最後に m をつける t マ 
イナースケールとなります。 m をつけたと 
きは登録番号はつけないでください。パラ 
メータを省略すると C メジャーになります。 
例） 

( tl ) ksfm cdefgab く c 
/キースケール F マイナーを指定 
[実際の出力] 

( tl ) cd - e - fga - b - く C 
参ナチユラル 
[音階]% 

音階に続けて％をつけることによって， 
強制的に C メジャーの音階となります。通 
常ナチュラルとして使用しますが，％に続 
けてフラットやシャープを指定してもかま 
いません。をのためここでは相が音長指定 
として2進数を使うことはできません（を 
んな人はいないと思います力す)。 

例） 

( tl ) kscm cdetgab b % 


本 a 本 " 3, I c"" ， 2, 1 d"" e" 

**/ I パラメー タを指ましなければ無条件に展開する。1<乂降 

L は続けても無駄。 

■展開するを件を複数つけたいときは続けてパラメータを記述する。 
また，パラメータを省略または0としたときは常に条件成立と見なす。 

L 続けて条件をつけるときは空白を入れずに続けて次のみを記述する。 

展開するトラック番号を記述する。 

ブロック呼び出し回数を記述する。 

この例ではが下のようじ展開されます。 

(tl) d 
(tl) e 
(tl) c 
が ） d 
け 2) d 
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キース ケール変驳，ポルタメント展眺 1の順 
に斤っています。をのため，レベルの低い 
化理がレベルの窩い化理に影響されること 
はありません。 

• &, ポルタメント展開じついて 

ZPP は常に @ K，@B コマンドに 注目し 
て，をの値を記惊:しています（トラックカミ 
変われば0に初期化される）。ポルタメント 
モードが0のときは特にをのはかの動作は 
せず，をのまま化力します。モードが1の 
とき，&•ポルタメントを @B コマンド じ展 
開します。基本的にピッチ ベンダの 値を考 
慮して展 I 洞しますので，& •ポルタメントを 
伴ったデチ卫ーンも FM 昔源と同じ感觉で 
行•えます。ただし N コマンド などでチヤン 
ネルを変えた場合， ベンド 値が変わってい 
る場合があるとうまく動作しませんのでを 
意してください。 

また，モード1のき，&の次に @B . 
@ K コマンドを入れるのはなるベく避けて 
ください（をれなりの化理はしていますが， 
保証はできません）。 

次のようじ MML がみえられた場合，か 
のように展離します。 

( tl ) [ pi]@bO c & d 底 ( de )48& 
( ed ), 20 c 

( tl ) @ b 0 c & @ b 683 c & 
@ b 683, 1366 c * 48 & @ bl 366， 683， 20 c 
@ b 0 c 
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■最繳 こ 

もともとの ZMUSIC . X はマクロ機能な 
どは持っていません。本来，をのような役 
目は MUSK ： Z . FNC が果たすことになって 
いたのです。 BASK ： であれば，単なるマク 
口展閒のみならず，変数の使用，义字列化 
理などあらゆるこ^が可能だからです。し 
かし，化理プログラムの記述のためにプロ 
グラムが肥大化することも考えられます。 
ZPP のように機能を限定するこ I ：でプリプ 
口七ッサを独立させたほうがデータ傲は確 
突に縮小されます。 

さらに最近は ZMS ファイルによる投稿 
の比率が非常に大きくなっているようです。 
これは終始慣れたエディタ上で作業できる 
ことのメリットによるものと思われます。 

誌而に褐載する場合でも ZMS のはうがデ 
—夕が简潔になります。 ZPP によって，さ 
らに简潔な表記が可能になりますが，半麻 
データの可読性が低くなる心いうデメリッ 
卜もあります。 OPMD 民 VI 時代には X 68000 
のデータを他機種に移植することは不可能 
ではありませんでした力す， Z - MUSIC 用の 
データは可搬性力 s ' 低〈なっています。をれ 
に追いがちをかけることにらなりをうです。 

今後は Oh!X LIVE でら ZPP を使用した 
投稿も受け付けます。長大なデータで關っ 
ている人は ZPP を活用してみてください。 
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| z 戶戶の展開につし、て 

ここでは ZPP が実際にはどのような展刚 
を斤っているかを説明します。通常の C コ 
ンパイラなどのプリプロセツサとはかなり 
違う（当然ですが）ので，よく ZPP の動作 
を理巧¥してください。 

•全休の動作 

ZPP は 2 パスで展開します。 1 パス目で 
はブロックを登録します。ブロックとして 
登録した部分は2パス目ではブロック呼び 
，中,しをしない限り参照されません。また， 
ここではマクロ登録，展開は行いません。 

2 パス目で実際の展開を巧います。 #ext 
_ on/#ex し off で圃まれた範閒 W 外はをのま 
ま化力します。先頭から顺に化珊していき 
ます力す，マクロの展開だけは注葱してくだ 
さい。例を挙げます。 

(# A ，，， cde ")( tl ) [ a ] 

(# A ，" fga ")( t 2) [ a ] 

ネ a * A 

本木 

これはこう展開されます。 

( tl ) cde 
( t 2) fga 

マクロは実際に呼び出されたが点で展開 
されるため，このようなことになります。 
内部化理は， （） コマンド，特殊展閒， [ Pn ] 
コマンド，ブロック呼び出し，マクロ展關， 
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47 

0790 

85 

37 

uy 

36 

DF 

AF 

BF 

95 


5D 

0798 

C5 

5D 

A3 

0D 

FD 

BD 

8C 

22 


3A 

07A0 

B7 

4B 

IE 

69 

09 

C2 

Bl 

3C 


F1 

07A8 

34 

D4 

OA 

85 

9E 

84 

OA 

C7 


8A 

07B0 

8A 

ED 

11 

D5 

F9 

B6 

B0 

7D 


09 

07B8 

IB 

BC 

BE 

BD 

40 

D3 

AB 

3A 


4 A 

O7C0 

OE 

D9 

AE 

59 

91 

17 

36 

D2 


9E 

07C8 

A4 

67 

72 

IF 

DA 

27 

C7 

El 


45 

07DO 

CE 

21 

20 

•IE 

6D 

44 

06 

91 


A5 

07D8 

71 

64 

6 巨 

7E 

FE 

BE 

D5 

9B 


BD 

O7E0 

Di ： 

DA 

B8 

AB 

•ID 

IE 

83 

BC 


B9 

07E8 

B6 

B5 

33 

55 

AA 

AC 

D5 

2 A 


48 

07F0 

99 

FI 

F9 

5D 

21 

CA 

E5 

ay 


49 

け 7F8 

A2 

DB 

58 

5B 

64 

5A 

19 

9D 


A4 

SUM ： 

8F 

EO 

C4 

FU 

lA 

3A 

EF 

2A 

47C2 

0800 

3F 

FE 

99 

CC 

BC 

2A 

F 区 

16 


9C 

0808 

IE 

6B 

24 

A7 

23 

BB 

£6 

97 


AF 

0810 

92 

B3 

B8 

F2 

26 

65 

E4 

5A 


B8 

0818 

F 白 

3F 

30 

24 

C6 

FI 

7A 

80 


3F 

0820 

且 4 

00 

2F 

EC 

FD 

20 

BO 

DB 


77 

0828 

2B 

5B 

AD 

91 

AF 

白巨 

DO 

8D 


98 

0830 

7E 

U け 

56 

DA 

ZC 

CD 

03 

OF 


By 

0838 

FB 

34 

OD 

27 

47 

4 け 

A9 

4U 


D3 

0840 

06 

15 

ZD 

02 

06 

3F 

2C 

BA 


45 

0848 

25 

FE 

80 

9C 

6 巨 

tiB 

•1 区 

D4 


57 

0850 

CC 

EH 

A6 

OA 

FI 

C7 

62 

25 


A3 

0858 

F8 

55 

49 

99 

F9 

OB 

U9 

02 


8 巨 

0860 

OB 

4F 

33 

2D 

15 

3C 

'IE 

46 


9F 

086H 

12 

F5 

3B 

OB 

9C 

B6 

7 巨 

a 巨 


28 

0870 

DF 

7C 

CF 

C9 

16 

ED 

32 

C5 


ED 

0878 

D3 

02 

31 

70 

10 

A 巨 

£6 

65 


7F 

SUM ： 

CD 

FC 

EE 

艮 6 

IF 

1C 

C4 

71 

9003 

0880 

6D 

C5 

64 

BB 

B7 

05 

7B 

6E 


F3 

0888 

B9 

E9 

UF 

A2 

DB 

99 

A 良 

9C 


DE 

0890 

FD 

FO 

DO 

67 

DO 

F3 

58 

89 


C8 

0898 

4 3 

70 

5B 

C4 

13 

4F 

巨臣 

03 


25 

OSAO 

E6 

D6 

6C 

79 

lA 

A 己 

02 

0 巨 


70 

OBAB 

3C 

B6 

3E 

OF 

OF 

71 

AD 

FI 


5D 

08B0 

47 

BF 

AF 

DO 

26 

FF 

OF 

71 


FA 

OBBB 

E2 

43 

97 

D 旦 

4B 

D4 

4A 

EE 


EE 

08C0 

45 

C0 

73 

97 

09 

47 

6C 

64 


げ 

08C8 

14 

9 巨 

FA 

13 

DA 

74 

ED 

C3 


加 

U8D0 

扫 6 

72 

之 9 

CC 

DB 

17 

33 

F9 


3 旦 

UBDB 

00 

FO 

EE 

BB 

15 

26 

FF 

B7 


37 

U8E0 

1)3 

8F 

09 

EF 

A6 

け 4 

OD 

A9 


BA 

UBEB 

FE 

EB 

D7 

巨 A 

E7 

91 

6C 

49 


D7 

U8F0 

4F 

39 

57 

C7 

E2 

AF 

IE 

B3 


08 

08F8 

AE 

D5 

20 

6B 

F5 

36 

BP 

59 


51 

SUM ： 

BE 

B4 

99 

91 

46 

3B 

55 

79 

iil7E 

0900 

D8 

A7 

BO 

5 技 

A3 

91 

AB 

E9 


4F 

090H 

E4 

52 

92 

Bl 

93 

C3 

FA 

IB 


B4 

0910 

E5 

A8 

4E 

E7 

CC 

3B 

62 

C8 


F3 

0918 

£6 

6D 

50 

EF 

CO 

BD 

4 片 

E8 


4 9 

0920 

A2 

8D 

DF 

A1 

BE 

57 

DF 

4B 


EE 

0928 

09 

ID 

75 

09 

10 

78 

7C 

73 


ID 

0930 

48 

5F 

Cl 

B4 

5D 

29 

61 

02 


05 

093B 

68 

FB 

CA 

ED 

OE 

A3 

D2 

D4 


71 

U940 

D6 

31 

B5 

D9 

5B 

6U 

3B 

D3 


4B 

094B 

FI 

3D 

Fa 

C4 

93 

OA 

74 

54 


50 

0950 

30 

2D 

4F 

C2 

2F 

3A 

5B 

OE 


40 

0958 

34 

67 

81 

5F 

E5 

67 

06 

D8 



0960 

AC 

F2 

56 

D4 

40 

3F 

E8 

CD 


FC 

0968 

OF 

E3 

63 

03 

15 

38 

BE 

00 


33 

0970 

31 

FO 

91 

7A 

47 

CF 

3D 

BA 


39 

0978 

93 

6F 

E4 

99 

39 

C7 

BE 

09 


16 

SUM: 

8C 

48 

77 

A5 

D2 

OC 

29 

C5 

DD7C 

0980 

B5 

58 

け D 

BB 

EC 

6C 

E5 

76 


85 


0988 

C7 

52 

OF 

B5 

BB 

8A 

B9 

23 


FE 

0990 

66 

UO 

EC 

DA 

CC 

El 

29 

IE 


20 

0998 

14 

3.1 

9B 

71 

D7 

D7 

CA 

7E 


4A 

09A 白 

9F 

E2 

BB 

C3 

5D 

6D 

OD 

E8 


BE 

09A8 

CD 

54 

4F 

12 

66 

89 

A6 

BF 


D6 

09B0 

El 

B3 

E 台 

98 

CF 

02 

09 

77 


65 

09B8 

UD 

38 

D7 

4 し ’ 

44 

5A 

86 

8C 


98 

09C0 

EA 

A3 

A 己 

6D 

E2 

AE 

7C 

7F 


2A 

09C8 

60 

AB 

90 

C5 

79 

BD 

E3 

A7 


F0 

09D0 

39 

F4 

EC 

B7 

8F 

OF 

DB 

AE 


F7 

09D8 

85 

3D 

B5 

AB 

81 

DA 

A9 

0F 


35 

09E0 

15 

2D 

AD 

45 

2B 

5A 

E6 

C7 


66 

09E8 

BF 

EF 

47 

8C 

ED 

EO 

5F 

3B 


E8 

09F0 

B9 

13 

8A 

7C 

67 

00 

E3 

OE 


FA 

09FB 

01 

C5 

2A 

E2 

3C 

E2 

9C 

42 


CE 

SUN: 

36 

72 

EA 

34 

が 

-10 

7A 

14 

E088 

OA0O 

E9 

7C 

8C 

36 

96 

13 

05 

C0 


95 

0A08 

57 

4B 

83 

FO 

IF 

86 

5B 

FC 


11 

OAI0 

95 

E3 

47 

95 

F6 

BD 

4F 

6A 


CO 

0A18 

17 

A2 

63 

DD 

CE 

F4 

EE 

FE 


A7 

0A20 

DO 

B7 

91 

19 

43 

33 

98 

49 


88 

0A28 

DO 

49 

3E 

8D 

ye 

IF 

45 

OA 


FO 

0A30 

3A 

OB 

69 

29 

67 

AD 

34 

56 


75 

0A3U 

9y 

EE 

92 

16 

D9 

巨 2 

06 

0C 


FC 

0A4O 

E8 

7 巨 

C9 

A2 

72 

99 

£6 

D5 


97 

0A4B 

73 

99 

FC 

68 

FE 

E8 

7B 

8F 


60 

OA50 

DC 

KA 

7F 

D8 

26 

E7 

B2 

BD 


99 

0A5B 

65 

92 

EF 

3D 

11 

A4 

99 

A 巨 


IF 

0A6O 

6D 

lA 

9C 

Dl 

77 

9A 

47 

49 


95 

0A68 

白 7 

69 

8F 

56 

97 

97 

96 

FE 


C7 

0A70 

87 

C6 

7E 

D7 

3F 

B7 

3F 

3F 


16 

OA78 

DB 

1C 

FF 

A5 

7F 

11 

AE 

7F 


35 

SUM ： 

5E 

3D 

5E 

3F 

OD 

30 

2A 

AD 

4FB5 

0A80 

DF 

lA 

3D 

7D 

R9 

F9 

FE 

3C 


9D 

0A8B 

BF 

4 巨 

5E 

7B 

79 

27 

09 

9F 


2 巨 

0A99 

6C 

99 

F3 

BO 

OC 

3B 

ID 

7B 


87 

0A9U 

FE 

C7 

95 

FF 

3 巨 

C5 

92 

EF 


DD 

OAA0 

3 巨 

DF 

FF 

39 

FA 

A6 

95 

37 


Cl 

0AA8 

FO 

3B 

34 

D4 

24 

BB 

33 

FB 


3D 

OABO 

9D 

27 

37 

DD 

D6 

A5 

A6 

FF 


F8 

0ABB 

EA 

18 

66 

A6 

3E 

AO 

E8 

F7 


CB 

OAC0 

F4 

EC 

2D 

A3 

7C 

E9 

D9 

BE 


AC 

0AC8 

AB 

FE 

C4 

AB 

Dl 

74 

ED 

E7 


2E 

OADO 

6E 

C9 

28 

33 

01 

32 

2D 

77 


69 

0AD8 

7F 

30 

BC 

D3 

99 

06 

98 

05 


2A 

OA 巨 0 

A4 

A9 

2D 

E3 

A4 

巨 6 

7B 

BA 


1C 

0AE8 

DC 

6E 

51 

9E 

25 

2 扫 

8F 

74 


8C 

OAFO 

2D 

A5 

D 良 

A1 

E7 

C6 

69 

81 


E5 

OAFS 

FE 

2C 

AC 

A1 

D4 

IB 

49 

9F 


4 巨 

SUM ： 

FI 

E9 

7B 

4E 

19 

4D 

53 

DC 

SD65 

OBO0 

OC 

OF 

E0 

BO 

17 

32 

95 

5F 


E8 

0BO8 

Dl 

79 

75 

9B 

33 

BO 

EO 

AF 


7C 

OB 10 

94 

67 

31 

FB 

65 

OC 

DF 

82 


F9 

0B18 

DZ 

8C 

79 

FE 

54 

C6 

2C 

66 


81 

0B20 

AB 

A6 

D6 

3F 

71 

30 

6F 

DC 


4F 

0B28 

5B 

19 

BD 

D3 

5B 

27 

9F 

25 


4A 

0B3 日 

A6 

3A 

5A 

0E 

Cl 

C7 

75 

36 


7B 

0B3B 

79 

SB 

DC 

FD 

17 

E7 

DA 

F7 


BC 

0D4O 

EO 

D 白 

5D 

B8 

lA 

A8 

8B 

DE 


FB 

0B4B 

91 

BF 

D6 

C6 

7A 

OF 

05 

CA 


44 

0B50 

A6 

OB 

BO 

7A 

00 

F0 

C5 

BD 


4A 

0B58 

20 

F5 

6E 

OE 

A7 

F4 

E2 

4F 


5D 

OB60 

67 

56 

OF 

2F 

D9 

B5 

23 

85 


31 

0B68 

C5 

2D 

4A 

48 

F9 

58 

CD 

B2 


54 

0B70 

El 

OC 

F7 

43 

CE 

CC 

5D 

FA 


18 

0B78 

36 

A 臣 

87 

8 巨 

5D 

67 

C2 

CF 


4E 

SUM ： 

BF 

E3 

FO 

AF 

DF 

64 

23 

DB 

692B 

0B80 

C6 

1.E 

3A 

05 

A7 

87 

8E 

C6 


A5 

0D8B 

013 

BB 

23 

73 

A8 

47 

8E 

93 


6C 

0Byo 

1 白 

5A 

CF 

30 

FD 

5B 

4 7 

90 


A3 

0D9B 

C3 

C7 

AD 

2F 

5C 

34 

EC 

FI 


CF 

0BAO 

OF 

DB 

79 

5C 

82 

F6 

35 

FB 


67 

OBAB 

88 

6B 

2A 

Dl 

24 

AS 

57 

FF 


OD 

OBB 凸 

C2 

•15 

A4 

B5 

67 

99 

42 

21 


C3 

0BBB 

84 

B 己 

26 

F3 

06 

H7 

E5 

IF 


B3 

ODC0 

•)6 

F2 

8F 

A6 

E9 

03 

38 

7C 


OD 

0BC8 

AC 

0D 

26 

AD 

11 

C7 

34 

AA 


42 

0BDQ 

47 

‘18 

5B 

9D 

3E 

33 

78 

6D 


DD 

QBD8 

DC 

7F 

31 

9E 

51 

5A 

C6 

45 


EO 

OBEO 

5E 

21 

56 

17 

3B 

4C 

AD 

0C 


2C 

ORES 

78 

BB 

D8 

B3 

01 

74 

BD 

30 


ID 

け BFO 

5A 

93 

C7 

E9 

3A 

48 

F9 

4E 


66 

0BPB 

CB 

D4 

2B 

D4 

Ay 

D9 

巨 5 

52 


57 

SUM ： 

9C 

10 

A7 

Cl 

5F 

50 

F4 

C8 

BBCB 

OCO0 

13 

52 

D7 

FB 

B9 

C6 

49 

C5 


F4 

OC08 

36 

OA 

D2 

BO 

3B 

C9 

3E 

A3 


84 

OCIO 

E4 

80 

8F 

25 

AO 

8D 

88 

77 


44 

0C18 

47 

BE 

77 

A4 

6D 

E9 

AF 

DF 


04 

OC20 

39 

EC 

84 

18 

5A 

CA 

71 

旦 5 


OB 

0C2B 

79 

27 

CB 

E7 

4F 

97 

AC 

55 


39 

0C30 

E9 

73 

DF 

CB 

FC 

54 

90 

CO 


A6 

0C3B 

ED 

00 

DA 

29 

26 

EC 

83 

BF 


44 

0C40 

1C 

67 

AB 

56 

B4 

47 

31 

EB 


9B 

0C4B 

5A 

23 

BC 

5 巨 

AC 

34 

CF 

DC 


22 

OC50 

29 

90 

4D 

CF 

4C 

B4 

71 

7A 


CO 

0C58 

B7 

C6 

81 

57 

D9 

C3 

76 

E4 


4B 

OC60 

7D 

70 

12 

7B 

C6 

4E 

3C 

0A 


D4 

0C68 

B4 

F3 

8E 

D0 

8B 

A 3 

6C 

7 巨 


ID 

0C70 

51 

EA 

DF 

F4 

89 

B4 

D7 

BC 


DE 

0C78 

AO 

94 

FF 

91 

9D 

D9 

25 

3F 


9E 

SUM ： 

AA 

El 

6A 

EE 

C8 

16 

79 

EF 

FA15 
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0C80 

B9 

C5 

DB 

FD 

70 

D2 

DC 

E4 

58 

0C88 

43 

Cl 

A7 

1C 

3F 

D7 

2A 

94 

9B 

0C90 

6A 

43 

36 

56 

80 

E6 

D7 

4D 

C3 

0C98 

IE 

C2 

12 

27 

79 

6E 

90 

44 

D4 

0CA0 

3F 

3F 

33 

AA 

AA 

39 

22 

C5 

25 

0CA8 

F4 

37 

EC 

26 

B3 

A3 

2E 

DD 

9E 

0CB0 

58 

08 

8C 

E8 

B5 

84 

78 

8D 

12 

0CB8 

FD 

8A 

CE 

94 

78 

7 巨 

9F 

A7 

25 

0CC0 

52 

9F 

B2 

69 

AF 

5A 

75 

20 

AA 

0CC8 

35 

0B 

CC 

2C 

6D 

86 

AO 

28 

F3 

OCD0 

CD 

80 

16 

D5 

BE 

71 

F3 

60 

6A 

0CD8 

7F 

BA 

B2 

D2 

79 

12 

C5 

D9 

B6 

0CE0 

D4 

25 

A0 

EF 

7B 

EB 

4F 

AB 

E8 

0CE8 

8B 

B3 

49 

3A 

DA 

FA 

AA 

C4 

03 

0CF0 

8B 

5C 

25 

6F 

AO 

B2 

CF 

E8 

84 

OCFH 

ID 

IB 

B9 

FA 

EC 

7A 

DB 

OF 

3B 

SUM ： 

巨 6 

C6 

20 

BO 

16 

4F 

44 

C6 E2BD 

ODOO 

C3 

AB 

FB 

61 

CB 

5F 

73 

5D 

Cl 

ODUB 

FC 

E7 

62 

CE 

6B 

69 

E2 

33 

FC 

ODIO 

16 

F3 

55 

13 

57 

BC 

63 

D8 

BF 

0D18 

D7 

5B 

07 

33 

3D 

7E 

8Z 

F2 

9B 

0D20 

C0 

70 

EO 

4B 

4B 

53 

CO 

ED 

A6 

0D28 

67 

9C 

4A 

3B 

C8 

DA 

99 

D4 

97 

0D30 

27 

6D 

30 

97 

DF 

DC 

FI 

57 

SE 

0D38 

7E 

18 

4B 

B1 

CB 

54 

El 

8B 

ID 

01)40 

9A 

EB 

17 

8F 

1C 

BD 

EC 

32 

22 

0D48 

D1 

FB 

7D 

03 

AF 

66 

E9 

03 

4D 

0D50 

24 

9C 

24 

6E 

EE 

06 

EF 

IF 

54 

0D58 

55 

42 

44 

70 

F9 

C9 

A7 

2B 

DF 

0D60 

4B 

3F 

55 

33 

3E 

30 

FE 

71 

EF 

0D68 

61 

CD 

60 

66 

D3 

60 

97 

AD 

69 

0D7O 

BE 

•IB 

F6 

84 

49 

94 

6A 

33 

CD 

0D78 

66 

42 

0 巨 

16 

AO 

B8 

75 

78 

11 

SUM ： 

FC 

CB 

13 

E6 

33 

2D 

44. 

43 70E7 

0D80 

38 

51 

Cl 

AF 

3A 

30 

87 

66 

50 

0DB8 

FO 

6C 

ED 

D8 

E0 

D7 

DD 

ID 

D2 

OD90 

26 

4C 

6F 

F7 

51 

77 

36 

16 

EC 

0D98 

A6 

6F 

A9 

2B 

71 

13 

A6 

IB 

2B 

ODAO 

8B 

A7 

DC 

A7 

82 

4E 

76 

13 

OE 

0DAB 

99 

8C 

83 

FA 

7C 

55 

FI 

A3 

07 

ODBO 

0E 

CF 

3B 

B2 

DE 

94 

17 

FO 

43 

ODBB 

5F 

BC 

巨 8 

C8 

84 

23 

D5 

白 F 

06 

0DCO 

•u 

49 

F2 

F5 

45 

IF 

44 

CB 

E4 

0DC8 

3D 

3B 

2A 

33 

C7 

31 

IE 

73 

5E 

ODD0 

58 

35 

78 

91 

9C 

2C 

F4 

17 

69 

0DD8 

CF 

3A 

巨 A 

52 

CE 

C3 

EF 

47 

OC 

ODE0 

77 

46 

83 

76 

17 

26 

7C 

A8 

17 

01 化 8 

01 

9B 

65 

7B 

92 

67 

15 

AC 

33 

ODFO 

BD 

51 

FB 

F5 

47 

8D 

5F 

8B 

BC 

0DF8 

BF 

AE 

B4 

F3 

CB 

BO 

6F 

73 

71 

SUM ： 

IE 

06 

5D 

AB 

60 

F4 

37 

04 FBFE 

OEOO 

42 

3C 

64 

FO 

D3 

3C 

44 

4D 

72 

0E08 

DB 

E9 

15 

07 

81 

22 

AS 

49 

74 

OHIO 

60 

49 

D8 

FC 

08 

A0 

2E 

79 

CC 

0E18 

A2 

08 

2C 

35 

90 

OE 

21 

DA 

A4 

0E2O 

85 

FC 

D6 

D4 

13 

B5 

BB 

59 

04 

0E28 

A5 

B6 

4C 

55 

B3 

91 

00 

18 

28 

0E30 

15 

19 

56 

AD 

67 

72 

16 

15 

35 

0E3a 

E3 

OF 

01 

D6 

08 

CD 

B7 

41 

96 

0E40 

05 

AA 

99 

B5 

5A 

6E 

OB 

5D 

2D 

0£48 

C7 

5F 

IB 

0C 

0C 

67 

46 

AS 

AB 

0E5O 

E4 

48 

3F 

9C 

Cl 

6F 

39 

A3 

13 

OE58 

9B 

A3 

11 

2E 

E6 

F0 

3F 

51 

E3 

0E60 

06 

37 

FC 

OE 

57 

A4 

83 

15 

DA 

0E68 

A8 

lA 

E7 

94 

AD 

EE 

4D 

61 

H6 

0E7O 

16 

15 

87 

9D 

F7 

D6 

EE 

E3 

ED 

0E78 

4B 

01 

9D 

6A 

99 

8E 

98 

55 

67 

SUM ： 

9B 

7B 

01 

08 

C5 

BB 

DC 

54 C415 

0E8U 

FF 

F8 

85 

7 巨 

60 

5B 

80 

OB 

40 

〇臣 88 

A7 

3C 

2D 

FA 

3F 

3A 

FO 

7A 

ED 

0E9 白 

CA 

55 

22 

EC 

DA 

02 

47 

ED 

3D 

0E98 

2F 

F9 

6A 

13 

32 

FE 

BF 

9A 

DE 

0 巨 AO 

A6 

BE 

7 丘 

D3 

D2 

BF 

F4 

DD 

14 

0EA8 

3B 

DS 

OD 

CF 

巨 0 

9 白 

F4 

81 

D1 

OEBO 

A2 

OC 

FB 

18 

D4 

C5 

CD 

21 

•18 

0EB8 

9F 

99 

B2 

C6 

E7 

EE 

53 

9D 

75 

OEC0 

17 

FB 

88 

F9 

5C 

OD 

86 

45 

C7 

0EC8 

OF 

6C 

6E 

7B 

17 

E5 

B7 

4D 

64 

0EDO 

FA 

UA 

A4 

A2 

96 

DE 

F8 

7F 

35 

0ED8 

49 

6C 

F4 

71 

73 

4D 

45 

BD 

DC 

OEEO 

83 

37 

D2 

OE 

62 

72 

4C 

74 

2E 

0EE8 

53 

FB 

A4 

8A 

78 

38 

48 

01 

75 

OEF 白 

C8 

37 

£2 

28 

19 

13 

6 ひ 

BD 

5F 

0EFB 

CE 

DB 

52 

B7 

74 

49 

Cl 

8F 

BF 

SUM: 

96 

DB 

AB 

F5 

FB 

BA 

6A 

凸 7 6614 

0FO0 

5C 

lA 

7F 

8B 

AC 

07 

97 

A6 

6B 

OF08 

87 

IE 

30 

B5 

CA 

9D 

A8 

5F 

F8 

0F1O 

DO 

DF 

9B 

C7 

97 

6A 

51 

CC 

び 

0F18 

B9 

A1 

3D 

CC 

FB 

51 

E0 

52 

El 

OF20 

10 

2F 

Cl 

8B 

BA 

79 

ED 

8E 

39 

0F28 

9B 

E7 

28 

DD 

E7 

00 

80 

AA 

98 

OF30 

ED 

43 

E6 

64 

54 

B7 

25 

C8 

72 

0F38 

3F 

53 

37 

63 

D0 

70 

47 

63 

16 

OF40 

F9 

6F 

E4 

FF 

35 

61 

AC 

62 

EF 

0F48 

FE 

CO 

21 

05 

F2 

73 

AE 

FC 

F3 

0F5O 

D2 

2C 

F3 

24 

AA 

14 

D3 

22 

C8 

0F58 

97 

D3 

1C 

F5 

£8 

P2 

B2 

2B 

32 

0F60 

01 

OE 

DB 

19 

2E 

A7 

44 

F9 

15 

0F68 

A2 

40 

38 

BS 

2E 

89 

91 

33 

57 

0F7O 

CE 

3C 

58 

31 

4A 

C4 

IB 

6E 

2A 

0F78 

C4 

9F 

13 

B7 

73 

D0 

CB 

99 

D4 


SUM ： 

D8 

C8 

IF 

DO 

9F 

9D 

B3 

64 1D45 

0F80 

BD 

A9 

66 

45 

6A 

96 

D1 

56 

38 

0F88 

BA 

3D 

64 

FE 

E4 

DO 

F0 

32 

FF 

0F90 

E7 

3A 

己 C 

C8 

B5 

5C 

30 

B2 

38 

QF98 

99 

5B 

BC 

.14 

ED 

DC 

98 

DC 

31 

OFA0 

33 

B7 

76 

63 

7B 

63 

B5 

71 

C7 

0FA8 

60 

CC 

6A 

51 

7A 

76 

94 

DO 

3B 

OFB0 

BE 

BD 

19 

BB 

32 

F8 

2fi 

FI 

62 

0PB8 

BS 

93 

76 

BO 

9A 

B5 

67 

9B 

3F 

OFC0 

67 

C9 

E9 

C3 

67 

AC 

84 

52 

C5 

0FC8 

8C 

F8 

30 

CB 

59 

A9 

4A 

D6 

Al 

OFD0 

6D 

FA 

11 

ES 

5F 

C 白 

17 

38 

CB 

0FD8 

AE 

29 

EO 

78 

DB 

F5 

7B 

FB 

75 

OFEO 

C2 

F3 

C8 

IB 

83 

13 

03 

4D 

7E 

0FE8 

82 

A3 

27 

OB 

EA 

94 

F8 

6F 

3C 

0FF0 

F6 

8E 

03 

86 

75 

4A 

70 

4B 

87 

OFFB 

BO 

63 

55 

67 

90 

D1 

IB 

IF 

37 

SUM ： 

15 

B9 

A2 

69 

ID 

CO 

47 

64 IFCO 

1000 

4E 

B5 

47 

7B 

8B 

83 

78 

36 

U1 

1008 

D3 

FA 

2F 

04 

7A 

EC 

31 

C7 

5E 

1010 

41 

CC 

D7 

6A 

6C 

2B 

F0 

FF 

D4 

1018 

7C 

9B 

5B 

8F 

59 

A7 

A9 

65 

0C 

1020 

79 

F9 

61 

8C 

1C 

Cl 

04 

CO 

00 

1028 

86 

A4 

32 

2E 

F4 

7D 

E5 

66 

44 

1030 

7B 

即 

AA 

B9 

90 

5E 

F9 

09 

C4 

1038 

9 巨 

F6 

C4 

CO 

29 

68 

DB 

A3 

24 

1040 

DD 

A3 

25 

7C 

B8 

1C 

C0 

06 

BB 

104a 

56 

66 

C8 

CC 

C2 

F5 

EA 

CF 

CO 

1050 

9F 

96 

7A 

FC 

AC 

EA 

CE 

68 

77 

1058 

86 

7C 

DC 

D7 

DE 

10 

A7 

97 

El 

1060 

32 

FF 

3A 

10 

07 

F8 

C7 

23 

64 

1068 

DB 

92 

IE 

4D 

C0 

4C 

37 

FA 

15 

1070 

OC 

ED 

D6 

5E 

67 

41 

DD 

17 

C9 

107B 

38 

92 

C9 

D6 

B5 

AB 

FA 

39 

FC 

SUM ： 

9F 

C7 

巨 3 

57 

7A 

7E 

F0 

74 D6B5 

1080 

45 

El 

88 

OE 

FE 

2C 

7C 

B4 

16 

108B 

1C 

B0 

07 

D2 

IB 

lA 

00 

E4 

BE 

1090 

巨 A 

4F 

23 

F4 

F0 

CC 

E2 

9C 

8A 

1098 

0B 

FB 

58 

36 

C4 

59 

39 

2B 

15 

10AO 

57 

6F 

UC 

4F 

IF 

B5 

B2 

66 

8D 

10A8 

69 

3E 

F9 

54 

A6 

2E 

06 

6B 

39 

10B0 

D0 

68 

FA 

23 

49 

AA 

DD 

37 

5C 

10B8 

03 

17 

B4 

2E 

B7 

69 

El 

IB 

E5 

loco 

26 

69 

CE 

91 

5B 

66 

AB 

69 

C3 

10C8 

97 

D1 

CO 

B4 

C7 

94 

AA 

22 

03 

10DO 

CE 

90 

4E 

7F 

5F 

D1 

28 

F6 

78 

10D8 

4D 

CF 

D1 

A7 

8C 

11 

F2 

DC 

FF 

1OE0 

96 

C5 

4B 

97 

62 

52 

11 

4 4 

46 

10 巨 8 

4A 

78 

79 

AC 

5D 

99 

8A 

8A 

FI 

1OF0 

61 

59 

7D 

IF 

26 

AD 

4C 

47 

BC 

10F8 

7B 

43 

IB 

DC 

33 

7A 

FC 

47 

A5 

SUM ： 

7D 

79 

16 

A7 

B7 

4F 

5F 

37 004E 

1100 

83 

A3 

ED 

D3 

A7 

67 

FA 

93 

81 

1108 

9C 

C8 

88 

CE 

B5 

OE 

OF 

IE 

AA 

1110 

46 

9D 

59 

E8 

F5 

8P 

F5 

49 

E6 

1118 

76 

£8 

EE 

4D 

48 

OA 

BD 

FO 

98 

1120 

43 

DD 

E9 

D4 

B3 

7A 

44 

D7 

25 

1128 

18 

D9 

ED 

01 

58 

DO 

BE 

F5 

BA 

1130 

AA 

4D 

EO 

B5 

6A 

7D 

BB 

42 

70 

1138 

7E 

03 

9F 

8B 

6A 

D3 

EA 

AB 

7A 

1140 

65 

72 

24 

97 

D7 

31 

E7 

02 

83 

1148 

3F 

6F 

4B 

22 

3B 

36 

9D 

6E 

94 

1150 

59 

78 

CC 

03 

03 

17 

9D 

13 

3A 

1158 

EF 

C2 

00 

EA 

3B 

99 

81 

EC 

DC 

1160 

26 

2B 

F4 

F9 

11 

B7 

F9 

13 

12 

1168 

2B 

42 

96 

巨 4 

97 

SA 

DB 

56 

49 

1170 

5E 

E4 

5C 

38 

D8 

80 

OF 

37 

74 

1178 

96 

68 

OE 

3B 

7B 

D1 

ID 

F5 

AS 

SUM ： 

8F 

CA 

40 

El 

90 

61 

04 

A4 09E9 

1180 

Al 

80 

36 

7F 

AA 

C6 

BE 

60 

64 

1188 

5E 

99 

57 

AD 

05 

FO 

30 

75 

95 

1190 

03 

4F 

B4 

92 

7B 

73 

2C 

E7 

99 

1198 

OF 

BD 

26 

BF 

51 

72 

44 

32 

EA 

1lAO 

4C 

A8 

86 

C2 

57 

D7 

DD 

83 

CA 

11A8 

75 

76 

FD 

OD 

06 

17 

8B 

FB 

98 

1IBO 

ED 

2D 

DF 

02 

A3 

23 

79 

A4 

8E 

11B8 

8B 

ED 

91 

A7 

B1 

E9 

03 

81 

CE 

IICO 

C4 

B3 

6C 

E7 

23 

71 

89 

65 

4C 

lies 

47 

7E 

90 

7B 

17 

86 

6C 

F3 

CC 

IIDO 

8C 

8D 

C7 

OC 

C5 

lA 

0F 

FC 

D6 

1 ID8 

00 

FB 

F3 

81 

7C 

E9 

80 

58 

AC 

1lEO 

47 

02 

F9 

D3 

00 

BO 

80 

16 

5 技 

1lEB 

OA 

10 

49 

74 

39 

21 

ID 

7D 

CB 

llFO 

B] 

21 

D6 

16 

96 

BB 

67 

ED 

63 

11F8 

13 

OF 

EB 

FA 

77 

02 

41 

2C 

巨 A 

SUM ： 

F6 

58 

10 

EB 

ED 

ID 

OB 

E9 70F3 

1200 

FC 

93 

42 

9D 

82 

47 

2F 

89 

EF 

1208 

2C 

0C 

C 且 

B7 

71 

EB 

IE 

1C 

50 

1210 

6E 

Cl 

1C 

2C 

AF 

44 

B1 

34 

4F 

1218 

CE 

巨 9 

CB 

83 

4A 

0 巨 

BB 

33 

48 

1220 

FA 

51 

97 

70 

59 

7E 

7F 

F3 

9B 

1228 

IF 

2E 

76 

37 

7D 

A 百 

B5 

lA 

FI 

1230 

BD 

A7 

91 

38 

79 

19 

7C 

C6 

01 

1238 

A2 

BA 

DB 

9B 

B2 

BD 

巨 B 

FA 

F6 

1240 

A 2 

70 

B4 

88 

BD 

FE 

A9 

FD 

AF 

1248 

3U 

37 

D2 

25 

52 

CA 

E8 

AB 

F5 

1250 

36 

5D 

C4 

BD 

54 

BE 

EC 

4F 

61 

1258 

7A 

D9 

4 扫 

SA 

5C 

71 

UB 

47 

17 

1260 

65 

2F 

37 

DO 

67 

FO 

D3 

64 

29 

1268 

FC 

BB 

F3 

0E 

98 

94 

3F 

44 

67 


1270 

AB 

98 

13 

92 

09 

5B 

37 

B2 

: 

35 

12 78 

3C 

C3 

20 

90 

29 

D2 

巨 A 

93 


27 

SUM ： 

B1 

IB 

3F 

41 

DD 

2B 

0C 

01 

F5A7 

1280 

20 

49 

6D 

9C 

E2 

13 

C9 

F6 


26 

1288 

E6 

12 

6D 

C8 

AB 

DO 

79 

86 


A7 

じ 90 

23 

ID 

04 

76 

63 

70 

51 

6D 


4B 

1298 

76 

08 

E6 

36 

21 

59 

FC 

3D 


4D 

12A0 

D9 

6E 

FE 

81 

53 

EC 

03 

3E 


46 

12AB 

FB 

49 

18 

85 

5C 

B5 

72 

EF 


53 

12B0 

10 

13 

35 

DO 

2C 

V と 

04 

A3 


6D 

12B8 

B0 

AO 

DC 

93 

99 

F3 

92 

5A 


37 

12C0 

2F 

50 

2B 

8F 

F3 

F5 

9C 

04 


Cl 

12C8 

34 

78 

5F 

83 

C8 

6A 

48 

6B 


73 

12D0 

5D 

67 

47 

17 

82 

7E 

B5 

F4 


CB 

12DB 

26 

75 

AE 

40 

FD 

6B 

E8 

4C 


25 

12E0 

EB 

5C 

80 

EB 

53 

CB 

61 

5C 


8D 

12E8 

42 

EF 

A2 

83 

84 

0B 

6B 

D1 


21 

12F0 

40 

7B 

ID 

89 

92 

53 

F4 

BE 


F8 

12F8 

C6 

CF 

B2 

FF 

71 

5E 

9F 

A9 


5D 

SUM : 

4C 

23 

5B 

D8 

99 

81 

7A 

93 

B821 

1300 

F6 

69 

65 

DE 

9C 

5B 

A5 

ID 


5B 

1308 

52 

8B 

OU 

DA 

FD 

F2 

DF 

AO 


25 

1310 

AB 

68 

D5 

A0 

lA 

75 

B9 

6B 


3B 

1318 

19 

8B 

P5 

BD 

C3 

5C 

lA 

8C 


IB 

1320 

B5 

7B 

7B 

B9 

98 

38 

61 

95 


2A 

1328 

D5 

42 

29 

73 

47 

47 

6F 

05 


B5 

1330 

24 

32 

El 

95 

73 

21 

47 

OE 


B5 

1338 

45 

64 

51 

81 

68 

B8 

C9 

CE 


32 

1340 

7B 

76 

3A 

80 

78 

66 

6D 

D4 


CA 

1348 

B1 

00 

3U 

E4 

9D 

67 

Al 

CA 


34 

1350 

32 

OB 

4F 

F4 

A 巨 

FB 

93 

36 


F2 

1358 

2B 

55 

79 

3D 

91 

F7 

A9 

6B 


D2 

1360 

B9 

83 

FA 

66 

9D 

け 

3F 

53 


12 

1368 

8D 

27 

4D 

46 

5D 

6A 

3A 

F7 


3F 

1370 

FB 

C7 

34 

DF 

EO 

27 

22 

03 


01 

1378 

IB 

EE 

70 

IF 

5F 

04 

•E2 

9A 


77 

SUM ； 

E4 

6F 

22 

95 

BD 

12 

FE 

50 

66DA 

1380 

43 

67 

4E 

D2 

4E 

DF 

E9 

DC 


BC 

1388 

31 

74 

73 

86 

06 

AF 

E3 

B4 


EA 

1390 

92 

F2 

EA 

3F 

F2 

DE 

79 

DE 


D4 

1398 

86 

8B 

OA 

37 

FA 

74 

68 

52 


7A 

13A0 

EE 

EE 

66 

EF 

A4 

54 

49 

33 


A5 

13A8 

21 

BB 

7E 

74 

A6 

OE 

86 

BF 


C4 

13B0 

5B 

63 

Cl 

Al 

BB 

C7 

B4 

BO 


03 

13DB 

57 

58 

OD 

80 

B6 

Al 

99 

93 


BF 

13C0 

B8 

25 

E5 

5A 

OA 

9F 

64 

D4 


FE 

13C8 

0D 

93 

.19 

D4 

D0 

F7 

IF 

36 


D9 

13D0 

99 

A8 

3B 

EC 

FE 

DC 

6C 

42 


FO 

1308 

D8 

E2 

90 

27 

6E 

C5 

D1 

C9 


3E 

13E0 

45 

6B 

07 

DB 

27 

50 

DC 

5D 


3F 

13EB 

27 

34 

8A 

00 

38 

9E 

81 

2C 


6E 

13F0 

84 

B2 

91 

2A 

FC 

El 

D2 

E5 . 


85 

13F8 

10 

OF 

B9 

99 

A4 

EA 

15 

CD 


El 

SUM: 

83 

5F 

3B 

31 

3D 

9A 

CD 

45 

EC9B 

1400 

8D 

12 

4E 

90 

A9 

FF 

11 

OF 


45 

1408 

CB 

B9 

FF 

90 

86 

A3 

E6 

D7 


F9 

1410 

EO 

36 

44 

16 

A3 

DE 

8D 

B9 


37 

1418 

IB 

9E 

IB 

B7 

2C 

5E 

01 

EF 


05 

1420 

AA 

6B 

DA 

6E 

8E 

OD 

30 

B2 


DA 

I'lZB 

96 

9A 

8B 

C5 

D4 

EO 

4C 

E7 


67 

1430 

6A 

78 

41 

A6 

4F 

07 

08 

47 


6E 

1438 

A2 

11 

BF 

E8 

53 

9C 

11 

AO 


FA 

1440 

CC 

DA 

78 

8E 

1C 

A7 

85 

9D 


91 

1.148 

99 

5U 

85 

1C 

Bl 

DC 

FD 

91 


A5 

1450 

59 

50 

D4 

ED 

B2 

77 

IE 

ED 


9E 

1458 

A8 

47 

30 

B4 

B5 

5F 

lA 

OC 


0D 

1460 

B4 

92 

12 

CD 

9B 

C6 

27 

91 


3E 

1468 

6D 

DB 

94 

C2 

lA 

CE 

D2 

45 


9D 

1470 

73 

CC 

3C 

C4 

2D 

F7 

5B 

BO 


6E 

1478 

85 

74 

5E 

12 

03 

4B 

4C 

A4 


A7 

SUM ： 

IE 

9B 

52 

5E 

IB 

90 

74 

5F 

6436 

1480 

DC 

32 

96 

C7 

15 

7D 

88 

5C 


El 

1488 

C8 

53 

3E 

12 

D9 

20 

D6 

2F 


69 

1490 

C7 

IF 

2C 

F3 

72 

6A 

98 

E4 


5D 

1498 

BF 

9C 

25 

AF 

29 

47 

6 乙 

CD 


CE 

14A0 

D9 

EC 

FB 

59 

OF 

23 

IB 

BE 


24 

14AB 

E5 

B4 

D6 

7C 

4E 

6A 

OD 

B2 


32 

14B0 

31 

E9 

05 

CE 

D0 

6E 

FF 

91 


BB 

HB8 

4A 

21 

IC 

87 

AF 

OA 

8B 

2C 


7E 

14C0 

•IF 

5E 

EA 

70 

37 

8E 

El 

F3 


A0 

14C8 

C5 

10 

7B 

A5 

51 

CO 

B3 

D9 


92 

14D0 

IE 

3B 

B8 

91 

33 

7E 

DD 

FD 


2D 

14D8 

16 

04 

FA 

F0 

9E 

7E 

7C 

5E 


FA 

14E0 

P6 

6A 

6B 

CE 

C0 

9B 

84 

FB 


73 

14E8 

01 

C6 

2E 

巨 6 

C'd 

C3 

13 

28 


9B 

14F0 

DF 

57 

68 

6A 

92 

CF 

77 

B9 


99 

14F8 

AC 

FD 

96 

7F 

C0 

49 

SB 

6C 


8E 

SUM ： 

2D 

1 旦 

C5 

D8 

92 

13 

60 

A8 

8CD9 

1500 

FA 

56 

39 

OC 

8C 

28 

50 

92 


2B 

1508 

Bl 

AA 

F4 

FF 

27 

AB 

EF 

6D 


7C 

1510 

BD 

A4 

B4 

58 

EA 

78 

50 

8D 


AC 

1518 

55 

6D 

27 

CO 

CF 

F7 

AB 

66 


80 

1520 

F4 

09 

76 

39 

2C 

8F 

69 

4D 


ID 

1528 

91 

C8 

D3 

64 

72 

54 

D9 

28 


57 

1530 

49 

48 

8B 

12 

3D 

84 

18 

BA 


Cl 

1538 

IB 

3B 

71 

17 

50 

D5 

E3 

86 


6C 

1540 

76 

1C 

2C 

57 

AA 

63 

6A 

B9 


45 

1548 

B8 

AO 

8B 

7D 

57 

26 

C8 

CD 


72 

1650 

FC 

AA 

CE 

43 

63 

62 

BD 

71 


AA 

155B 

EB 

E9 

A5 

48 

6C 

7E 

28 

14 


E7 


►先口，がを逃おしていたら後ろから追夕され，首がむちうち状態になってしまいまし 
Oh ! 乂 1992.10. た。わかけで友人からは「巧はむもうち，败はむちむ‘ち」といわれています。 

口なのり子 (21) をな化 






































9£ 

AB 

74 

7A 

77 

63 

DE 

11 

: 00 

FC 

77 

A7 

A7 

D5 

C5 

7 巨 

01 

: DA 

4F 

E1 

AC 

E4 

19 

17 

F8 

38 

: 20 

F2 

B7 

7B 

93 

32 

CD 

F1 


: F2 


SUM: 

96 

6 巨 

B9 

EO 

FE 

F3 

D3 

47 8CFA 

1580 

73 

70 

6C 

55 

EO 

B9 

E0 

24 

41 

138B 

UB 

76 

97 

85 

74 

2C 

51 

35 

C3 

1590 

9 扫 

92 

85 

92 

89 

A3 

AF 

76 

95 

1598 

D6 

ID 

73 

EO 

F8 

27 

A7 

98 

A4 

15A0 

97 

80 

‘13 

D4 

91 

CC 

F4 

EF 

GE 

15A8 

79 

4D 

5B 

D8 

DC 

A6 

BC 

75 

AC 

け B0 

E3 

3E 

59 

02 

A4 

38 

6F 

CC 

93 

ISfiU 

EA 

01 

7D 

D3 

SA 

78 

84 

29 

EA 

15C0 

4A 

60 

A 己 

23 

6F 

C7 

A9 

BO 

01 

15C8 

BD 

2C 

3F 

08 

F4 

FI 

OF 

B7 

DB 

151)0 

77 

IB 

ID 

64 

16 

DO 

70 

AC 

15 

15DB 

C6 

BO 

D7 

46 

5C 

20 

B3 

C5 

87 

1SE0 

A7 

21 

5F 

04 

E3 

IF 

77 

15 

fid 

15E8 

BE 

14 

FI 

AA 

86 

D9 

4F 

68 

83 

15F0 

97 

EO 

IF 

77 

31 

72 

91 

2C 

6D 

け F8 

lA 

D1 

AF 

CA 

9E 

55 

8D 

CB 

AF 

SUM ： 

26 

DE 

65 

91 

7D 

38 

E9 

OC 646A 

1600 

CF 

6D 

67 

2F 

3D 

B5 

6F 

54 

87 

1608 

E6 

9E 

DF 

94 

7B 

7E 

60 

20 

70 

1610 

D4 

IF 

EF 

86 

A5 

BD 

53 

E3 

00 

1618 

4F 

60 

50 

62 

F5 

5B 

74 

C7 

EC 

1620 

68 

EB 

18 

26 

E8 

F5 

6D 

C9 

A4 

1628 

D4 

FA 

5D 

CA 

72 

AO 

B6 

66 

23 

1630 

AE 

C7 

5C 

8D 

E2 

37 

70 

BD 

A4 

1638 

C8 

FI 

36 

D7 

06 

9D 

57 

El 

Al 

1640 

2D 

6E 

E3 

AA 

4A 

EC 

C6 

FO 

08 

1648 

BC 

94 

DF 

08 

7C 

F7 

A5 

93 

E2 

1650 

F0 

BC 

9E 

9E 

4D 

03 

IB 

04 

57 

1658 

B2 

03 

16 

D8 

1C 

IE 

40 

56 

73 

1660 

DC 

8C 

D6 

EE 

18 

61 

34 

B3 

8C 

166U 

E7 

49 

3F 

67 

7D 

63 

AE 

28 

8C 

167 白 

A1 

E6 

DE 

25 

DE 

75 

DO 

CC 

79 

1678 

61 

F5 

0 臣 

BA 

臣 0 

AF 

4C 

8D 

86 

SUM ： 

DA 

98 

03 

5B 

16 

94 

44 

FC 6314 

1680 

6F 

BC 

DE 

71 

7F 

D9 

4F 

CA 

EB 

16BH 

33 

81 

6A 

EF 

OD 

le 

CF 

62 

SB 

1690 

72 

OD 

41 

33 

41 

F8 

C7 

CE 

Cl 

169B 

DO 

1 巨 

9D 

FI 

77 

2F 

85 

E3 

8A 

16A0 

90 

55 

A2 

95 

EC 

F9 

56 

3A 

91 

16A8 

E2 

76 

9F 

BO 

B1 

93 

A9 

67 

CB 

16B0 

F3 

B3 

8B 

EE 

9A 

F5 

Al 

IE 

6D 

16B8 

BC 

C2 

F5 

83 

92 

2E 

01 

3D 

F4 

16C0 

37 

C7 

A4 

EF 

88 

B6 

FI 

88 

48 

16C8 

B2 

DA 

4D 

FE 

33 

62 

51 

F7 

B4 

1600 

E7 

2F 

54 

72 

55 

B7 

33 

3D 

58 

16D8 

BD 

D7 

A4 

5D 

16 

B3 

8C 

9B 

85 

16E0 

66 

6B 

5A 

64 

EF 

B4 

38 

F7 

61 

ItiEB 

B4 

9F 

20 

DE 

32 

75 

47 

25 

64 

16F0 

5D 

2F 

19 

9C 

ID 

8E 

B8 

FA 

9£ 

16Fa 

27 

G1 

99 

7B 

C7 

37 

OC 

8F 

95 

SUM ： 

30 

49 

FC 

4F 

08 

2F 

4F 

D5 396B 

1700 

7F 

59 

A7 

2E 

ID 

D7 

69 

DF 

E9 

1708 

FA 

A2 

C5 

71 

B2 

57 

7A 

3A 

8F 

1710 

4D 

2E 

F2 

33 

FI 

E7 

BC 

2F 

63 

1718 

31 

D7 

3F 

4F 

F3 

5E 

3E 

1C 

44 

1720 

IF 

74 

29 

B1 

76 

D 扫 

a 良 

9B 

91 

1728 

CD 

14 

A4 

B7 

2E 

3A 

EF 

FD 

90 

17 30 

50 

ED 

IF 

5E 

B3 

1)1 

4B 

F5 

7E 

17 38 

68 

45 

FE 

44 

BC 

56 

C7 

3D 

05 

1740 

BC 

53 

98 

3D 

69 

4F 

7B 

00 

17 

1748 

BD 

5E 

87 

57 

D6 

AO 

3D 

E 白 

97 

1750 

1)3 

DA 

CF 

47 

B9 

38 

2D 

C9 

AA 

1758 

02 

D5 

巨 1 

A7 

41 

17 

8F 

OF 

55 

1760 

C7 

81 

DE 

B3 

7A 

F0 

B0 

B8 

AB 

1768 

D5 

8A 

51) 

3C 

16 

Al 

D7 

E3 

69 

1770 

28 

EC 

AB 

96 

Al 

3F 

8E 

36 

F9 

1778 

CA 

AD 

5A 

IB 

25 

08 

A2 

E9 

A 4 

SUM ： 

7A 

BE 

96 

4D 

55 

C2 

44 

A 良 

1149 

1780 

78 

95 

BE 

F4 

EB 

78 

16 

52 

8A 

1788 

17 

52 

7A 

CA 

B8 

F6 

3C 

25 

BC 

1790 

3E 

12 

B3 

8C 

16 

26 

CE 

5D 

F6 

1798 

E9 

E7 

B4 

臣 B 

B4 

FI 

D7 

39 

24 

17A0 

BB 

F3 

8 巨 

52 

F7 

D5 

BE 

F6 

OB 

17A8 

08 

D5 

DA 

11 

BB 

D2 

lA 

7D 

EC 

17B0 

ED 

DA 

05 

90 

D2 

94 

A2 

B6 

IB 

17BB 

EB 

72 

巨 3 

36 

AD 

F7 

81 

00 

9B 

17C0 

EU 

6C 

75 

D5 

DA 

14 

E 己 

26 

97 

17C8 

C3 

DA 

OD 

98 

88 

36 

24 

9A 

BE 

17D0 

BA 

B3 

9E 

臣〇 

4A 

A3 

6C 

23 

67 

17DB 

C2 

CA 

巨 0 

4B 

EO 

30 

A7 

IB 

89 

17E0 

D9 

16 

E5 

95 

17 

79 

D5 

5C 

2A 

17EB 

7E 

S9 

5C 

59 

48 

4A 

OC 

E4 

OE 

17F0 

E8 

50 

6C 

83 

7C 

19 

BO 

66 

D2 

l7Fa 

40 

12 

AD 

び 

El 

IF 

78 

11 

B7 

SUM ： 

F2 

8B 

49 

96 

E6 

CF 

17 

巨 B 2A0C 

1800 

A4 

65 

CD 

37 

F3 

2C 

86 

86 

38 

1B08 

ID 

11 

07 

88 

31 

DC 

5D 

55 

7A 

1810 

6E 

A3 

CD 

63 

6B 

El 

DB 

EC 

54 

IBIB 

3C 

B1 

OF 

AF 

78 

C7 

90 

•IF 

C9 

1820 

CA 

4A 

CB 

17 

FC 

2 良 

A3 

4B 

0B 

182B 

B1 

0D 

19 

14 

41 

2F 

ED 

C0 

08 

1830 

08 

89 

DF 

63 

3B 

50 

6C 

DD 

87 

1838 

A5 

94 

9A 

81 

14 

4 臣 

08 

2C 

EA 

1840 

D7 

01 

El 

F4 

0B 

C4 

BB 

CF 

06 

184B 

C2 

DD 

IS 

3D 

A6 

6() 

FD 

DF 

D3 


1850 

B9 

が 

C5 

4F 

BC 

DC 

52 

8C 

69 

1858 

1 A 

6B 

A7 

F7 

31 

3F 

己 C 

D3 

C2 

1860 

8B 

ID 

23 

79 

37 

51 

97 

CE 

31 

1868 

72 

D4 

79 

89 

B8 

33 

A3 

4E 

24 

1870 

4D 

B1 

CE 

B7 

4D 

7B 

ID 

75 

DD 

1878 

t5F 

扫 C 

90 

DA 

A7 

27 

BD 

AE 

CE 

SUM: 

B6 

OB 

49 

EA 

り 

OD 

CC 

76 

1747 

18U0 

01 

2E 

Cl 

E2 

57 

7C 

A4 

48 

91 

1B8B 

A9 

AE 

7« 

69 

B9 

57 

FD 

72 

B7 

1890 

D3 

C9 

44 

4F 

61 

17 

8H 

BC 

FI 

1898 

3A 

ED 

78 

32 

16 

D1 

D7 

24 

B3 

18A0 

26 

99 

2B 

4F 

7C 

4E 

2F 

05 

37 

IBAU 

97 

己 D 

DB 

6B 

DE 

CE 

80 

41 

87 

18B0 

15 

70 

D4 

FC 

3A 

ED 

EF 

5D 

C8 

IBB8 

29 

03 

47 

F4 

8A 

F5 

35 

EB 

06 

18C0 

B4 

32 

59 

AE 

DO 

D7 

FC 

4C 

DC 

18CB 

AF 

07 

AA 

IB 

OF 

56 

CF 

69 

18 

1800 

61 

AE 

OE 

E5 

E9 

46 

89 

79 

33 

18D8 

55 

FI 

IB 

31 

IB 

AC 

59 

D4 

86 

18E0 

96 

63 

AE 

8F 

B8 

11 

82 

El 

62 

18E8 

34 

53 

26 

89 

46 

56 

B7 

E2 

6B 

18F0 

Cl 

03 

98 

47 

DC 

58 

98 

41 

BO 

18F8 

A7 

OD 

CC 

FC 

61 

6C 

62 

B4 

5F 

SUM ： 

FD 

99 

5A 

B0 

C3 

03 

B9 

E2 22E0 

1900 

7D 

D5 

6F 

4A 

F6 

70 

5 巨 

AA 

73 

1908 

80 

CA 

9F 

D5 

C8 

F5 

B2 

33 

60 

1910 

67 

HI 

16 

2E 

92 

3B 

F3 

3 白 

IC 

1918 

FD 

61 

OF 

0C 

C6 

BD 

F3 

C9 

B8 

1920 

22 

66 

6D 

38 

A9 

3E 

63 

83 

FA 

1928 

4E 

52 

94 

D3 

71 

A6 

F7 

F3 

ud 

1930 

Al 

90 

16 

8F 

IE 

OB 

76 

9F 

14 

1938 

CF 

C9 

D1 

35 

24 

CC 

5C 

EE 

D8 

1940 

CB 

68 

d4 

20 

9C 

E8 

72 

IC 

E9 

1948 

21 

63 

E5 

40 

8A 

90 

D3 

59 

CF 

1950 

DO 

14 

巨 4 

4E 

84 

7F 

13 

17 

43 

1958 

OC 

D3 

E9 

75 

78 

88 

66 

7 A 

ID 

1960 

D0 

CD 

39 

42 

3B 

AC 

33 

A2 

Dl 

1968 

2E 

8D 

8D 

C9 

22 

2D 

06 

C6 

2C 

1970 

C2 

2B 

5C 

97 

56 

9A 

DO 

4C 

EC 

1978 

CD 

5A 

F7 

06 

‘I 凸 

27 

OC 

CE 

70 

SUM: 

96 

2 3 

6A 

F3 

8F 

31 

D5 

5B 324D 

1980 

3B 

51 

76 

CD 

51? 

75 

AE 

53 

A4 

1988 

IE 

30 

A7 

45 

4C 

34 

BA 

68 

DC 

1990 

A7 

05 

62 

DC 

08 

DF 

81 

09 

己 B 

1998 

93 

DA 

99 

CO 

AD 

OC 

5C 

C4 

9F 

19A0 

55 

E2 

B2 

19 

DA 

74 

A6 

C4 

EA 

19A8 

白 E 

49 

74 

3A 

IE 

94 

D3 

ED 

75 

19B0 

3A 

69 

09 

30 

FD 

DO 

目 C 

62 

67 

19B8 

B8 

88 

D8 

6B 

8 白 

9 巨 

D3 

62 

El 

19C0 

CB 

BB 

OB 

A 扫 

CF 

AC 

FC 

53 

06 

i9ca 

DF 

AD 

8K 

14 

D9 

2B 

57 

65 

EE 

19D0 

18 

1C 

0 巨 

31 

54 

2C 

93 

D2 

58 

19D8 

DC 

44 

70 

A 4 

2D 

2D 

C4 

37 

89 

19E0 

2A 

52 

D9 

63 

E6 

5A 

D3 

69 

34 

19EB 

6 巨 

IB 

19 

4A 

00 

28 

63 

45 

C9 

19F0 

47 

B6 

54 

53 

2D 

67 

F4 

B7 

E3 

19F8 

ID 

B9 

94 

71 

A5 

白 8 

BU 

07 

EF 

SUM: 

82 

20 

40 

Al 

CE 

DB 

71 

28 DE3B 

1AOO 

OA 

B3 

82 

ED 

52 

10 

BC 

AO 

EA 

lAOB 

45 

B2 

EO 

CC 

40 

67 

34 

BI 

2 F 

IA10 

30 

2F 

AO 

55 

FO 

32 

57 

4A 

17 

1A18 

BC 

D2 

DC 

20 

65 

38 

63 

CF 

59 

1A20 

08 

AB 

9D 

2D 

C3 

83 

29 

EC 

D8 

1A2B 

9C 

AA 

78 

61 

D1 

7F 

24 

3D 

DO 

1A30 

IF 

巨 4 

8E 

OF 

04 

16 

26 

92 

72 

1A38 

F9 

24 

Al 

79 

17 

35 

5C 

A6 

85 

IA40 

78 

E5 

D9 

E7 

FI 

E7 

17 

8A 

96 

1A48 

6B 

95 

EB 

4A 

DD 

83 

Dl 

4E 

B4 

1A50 

OB 

A4 

Al 

8C 

IF 

92. 

7E 

FD 

08 

1A58 

EE 

DA 

3F 

78 

00 

A3 

7C 

2D 

CB 

1A6 白 

A5 

B6 

63 

6E 

37 

ED 

63 

16 

C9 

1A68 

B5 

C7 

EA 

99 

F4 

Al 

85 

3C 

55 

1A70 

A3 

65 

40 

4A 

3D 

A7 

DD 

59 

AC 

1A78 

3C 

6B 

OA 

5E 

B5 

9A 

7E 

2 旦 

07 

SUM ： 

OC 

OB 

5D 

28 

AO 

9C 

9E 

A3 Ai：75 

1A80 

09 

49 

A4 

34 

6F 

B8 

D2 

88 

AB 

1A88 

43 

8E 

E8 

16 

B7 

BC 

D9 

D7 

A2 

1A90 

DC 

C8 

5E 

D9 

D4 

18 

6D 

36 

6A 

1A98 

D7 

12 

CC 

BU 

‘16 

BB 

43 

50 

Dl 

lAAO 

91 

ac 

D1 

1C 

A5 

83 

28 

60 

DA 

lAAB 

2 A 

39 

79 

CO 

59 

巳 C 

7D 

4C 

7A 

lAB 白 

89 

56 

7C 

DA 

ED 

09 

D5 

CB 

CB 

1AB8 

BH 

22 

31 

5A 

8B 

6C 

09 

BE 

23 

IAC0 

19 

AC 

E2 

C9 

75 

F9 

7F 

7F 

DC 

lACa 

80 

19 

C7 

E2 

24 

UB 

5F 

A8 

78 

IAD0 

51 

FB 

58 

30 

2B 

65 

96 

60 

5A 

1AD8 

EO 

C9 

6C 

3F 

97 

68 

38 

BE 

49 

1AE0 

50 

94 

76 

6E 

IE 

Dl 

FE 

OF 

C4 

1AE8 

80 

BB 

8D 

CF 

83 

98 

B7 

97 

FD 

lAFO 

40 

ZE 

•IF 

AO 

67 

FF 

ID 

3F 

2C 

1AF8 

9A 

OF 

AC 

03 

D3 

93 

97 

5D 

B2 

SUM ： 

7C 

30 

IB 

B5 

BC 

97 

D3 

Cl 65C8 

1B0O 

BA 

E4 

BB 

FA 

75 

DA 

El 

32 

B5 

1B08 

D5 

71 

97 

B6 

9E 

A7 

5E 

OD 

43 

1B10 

B0 

61 

31 

Cl 

5A 

D3 

56 

80 

13 

IB18 

6E 

82 

58 

9C 

03 

2B 

81 

96 

29 

IB20 

09 

17 

45 

FC 

67 

A0 

DC 

42 

86 

1B28 

45 

5C 

BD 

EB 

03 

33 

3F 

OC 

CA 

1B30 

8B 

92 

DE 

25 

D3 

2D 

DB 

D6 

Dl 

1B38 

FC 

46 

Cl 

19 

DD 

34 

3A 

60 

C7 


►が休みにバイトして广ゼク七クス J の盤板を口った。な人にをのことを捕したら「あと 
はゲーム を作れば，あんたすごい人になれるよ」といわれた。少し，プログラムの勉強で 
らしてみます力’。 松本がれ （17) な取 


1B40 

61 

F2 

34 

EB 

3C 

38 

B5 

82 

ID 

1B48 

3A 

9A 

IB 

B7 

66 

ID 

A7 

C9 

99 

1B50 

4E 

7E 

37 

EF 

24 

5B 

F6 

7A 

El 

1B58 

6F 

8D 

D6 

B4 

41 

D5 

5E 

B7 

Bl 

lb60 

DE 

87 

OC 

80 

78 

26 

FD 

A8 

34 

IB68 

50 

3D 

30 

E5 

FB 

9.A 

34 

F4 

5F 

1B70 

C9 

E9 

FF 

67 

5C 

95 

39 

9D 

DF 

IB78 

AC 

EE 

9F 

5A 

70 

5F 

3A 

3E 

DA 

SUM ： 

7D 

B5 

02 

9D 

DO 

EC 

9A 

D9 C105 

1B80 

9F 

52 

BF 

E4 

OD 

5D 

9A 

83 

IB 

1B88 

D7 

FE 

4 6 

78 

C9 

39 

5F 

4C 

20 

1B90 

45 

D3 

OF 

86 

11 

17 

FB 

50 

20 

1B98 

3B 

C6 

62 

16 

16 

AE 

82 

BB 

7A 

1DA0 

81 

35 

lA 

2'l 

21 

82 

6E 

9 A 

9F 

1BA8 

35 

FB 

IC 

Cl 

Dl 

AE 

0(3 

B6 

78 

IBBO 

13 

11 

8F 

04 

B4 

89 

24 

95 

AD 

1BQ8 

D9 

78 

97 

DF 

90 

24 

7D 

3C 

41 

IBC0 

19 

56 

58 

38 

5E 

56 

06 

OC 

C5 

1BC8 

22 

54 

21 

FC 

BU 

BD 

B3 

63 

IE 

IBDO 

38 

7F 

60 

F2 

ED 

2D 

44 

DE 

45 

1B08 

3D 

lA 

06 

52 

ぴ 

9E 

75 

8B 

7C 

IBEO 

39 

D7 

CA 

58 

77 

7E 

BE 

51 

36 

IBEK 

5C 

83 

曰 9 

70 

93 

68 

Bl 

18 

CC 

IBFO 

lA 

A5 

57 

37 

7F 

11 

81 

C6 

24 

IBFB 

B2 

03 

‘11 

2A 

A8 

06 

BB 

BC 

15 

SUM ： 

59 

E7 

FC 

61 

A3 

13 

A8 

BE OlCl 

1C 白 0 

A3 

6F 

16 

AB 

7B 

79 

16 

IE 

FB 

1C08 

FE 

AA 

2C 

4D 

DE 

EF 

7F 

12 

7F 

ICIO 

2C 

3A 

34 

01 

D6 

D4 

F8 

23 

60 

icia 

BF 

C7 

6A 

99 

AC 

5A 

DC 

A 2 

OD 

1C20 

2A 

98 

51 

3C 

EB 

C5 

67 

Al 

07 

1C28 

4 3 

F3 

AK 

D5 

42 

50 

C9 

C5 

D9 

1C30 

BB 

AE 

DO 

C6 

95 

9D 

08 

89 

C2 

1C38 

CE 

5U 

55 

AF 

65 

5B 

56 

OH 

48 

1C40 

1C 

74 

3B 

8A 

B9 

4A 

43 

AB 

46 

1C48 

5E 

AE 

55 

が 

41 

58 

C0 

34 

83 

IC50 

54 

F6 

FI 

2C 

DO 

5E 

FI 

38 

BE 

1C58 

71 

61 

97 

B9 

56 

BD 

巨 4 

26 

3F 

1C6 け 

F3 

6C 

40 

26 

21 

79 

CC 

15 

40 

ICtiB 

DO 

42 

白 D 

B2 

ED 

31 

9A 

63 

7A 

1C70 

6C 

48 

9D 

35 

A6 

E7 

IE 

6D 

9E 

1C78 

2C 

45 

BD 

BU 

9C 

E3 

45 

7F 

29 

SUM ： 

FC 

5F 

73 

El 

7() 

D4 

98 

8D 8A1A 

1C80 

OE 

01 

41) 

B6 

E4 

95 

8D 

67 

82 

1C8B 

3D 

01 

B 斗 

54 

DE 

C2 

48 

DE 

0C 

1C90 

FF 

FO 

FB 

FE 

52 

88 

97 

AF 

08 

1C98 

OE 

31 

7B 

DB 

26 

56 

ZB 

DE 

17 

1C A 白 

63 

CC 

FI) 

m 

F2 

FO 

6D 

7B 

CC 

1CA8 

B8 

Bl 

し ] 

uy 

EC 

CA 

4B 

07 

CD 

1CB0 

AF 

63 

3B 

DF 

7F 

A9 

AE 

DO 

CF 

1CB8 

99 

B3 

76 

F3 

83 

F3 

yy 

9F 

53 

1CC0 

A7 

7A 

9F 

9C 

FF 

7F 

EC 

17 

DD 

1CC8 

FE 

BF 

Zl 

FF 

FF 

D3 

OD 

B7 

73 

ICDO 

07 

74 

lA 

FI 

UB 

‘げ 

F9 

OB 

DE 

1CD8 

FO 

52 

40 

92 

56 

44 

BE 

FC 

68 

ICEO 

11 

4C 

00 

4F 

F6 

D3 

F3 

09 

71 

1CE8 

3D 

DE 

BE 

52 

AE 

A4 

30 

AF 

5C 

ICFO 

31 

35 

D4 

6E 

44 

AA 

48 

43 

21 

1CF8 

04 

A7 

OD 

72 

25 

37 

4C 

02 

D4 

SUM: 

DA 

BE 

巨臣 

BO 

83 

C8 

ED 

92 30EB 

11)00 

53 

10 

AD 

DB 

00 

IB 

6C 

E3 

55 

1DU8 

DA 

B5 

CF 

DB 

B4 

39 

C2 

20 

05 

IDIO 

7C 

DB 

4E 

42 

F3 

3D 

5D 

D6 

45 

IDIB 

73 

96 

OH 

4F 

30 

5 巨 

E4 

4A 

1C 

1D20 

F2 

46 

3F 

3E 

65 

巨 F 

OE 

42 

59 

1D2B 

29 

C5 

4F 

4B 

78 

92 

63 

09 

AE 

11)30 

EF 

21 

21 

16 

IC 

26 

F3 

48 

C4 

1D3B 

54 

96 

2E 

45 

13 

FA 

86 

27 

17 

1040 

OD 

F9 

BO 

BU 

FC 

CC 

D7 

95 

45 

1D48 

30 

8B 

FC 

C3 

91 

7E 

E8 

11 

82 

1D50 

7D 

だ F 

FD 

4H 

BD 

Al 

5C 

OE 

F9 

1058 

Al 

lA 

ED 

F5 

IF 

61 

BC 

85 

5E 

1D60 

FF 

59 

19 

AO 

76 

75 

FB 

3D 

34 

1D68 

Dl 

Dl 

F7 

AF 

25 

6F 

AA 

77 

FD 

1D70 

6A 

FB 

3B 

(N 

Al 

CO 

09 

49 

17 

1D78 

A5 

DE 

BF 

CC 

BC 

Ft) 

CB 

FA 

B5 

SUM ： 

B4 

05 

IF 

92 

44 

74 

A9 

BD F5AA 

1D80 

7D 

65 

95 

39 

35 

E3 

4B 

EE 

01 

IDB8 

BF 

8 巨 

4E 

9E 

D2 

FO 

42 

B7 

F4 

1D90 

5F 

35 

77 

64 

F6 

6E 

5E 

79 

AA 

1D98 

13 

EO 

FB 

29 

El 

89 

7F 

E9 

巨 6 

IDAO 

AE 

FI 

FO 

6E 

1C 

48 

ED 

00 

IE 

IDA8 

36 

3F 

8C 

2D 

4A 

31 

4D 

45 

39 

IDB け 

9A 

4D 

E2 

IB 

AA 

85 

36 

CD 

16 

1DB8 

El 

EC 

DD 

95 

9D 

DD 

巨 9 

9D 

3F 

IDCO 

6F 

E2 

4U 

7D 

77 

7B 

3C 

8C 

CE 

1DC8 

64 

D6 

6F 

56 

BC 

BU 

Al 

FC 

D8 

IDDO 

BE 

64 

Cl 

AF 

ZC 

6E 

48 

EC 

60 

1DD8 

55 

9A 

•IF 

H3 

5D 

5F 

BB 

BD 

F5 

IDEU 

97 

Cl 

FC 

BF 

BA 

ID 

91 

77 

FO 

I0E8 

DF 

95 

6B 

86 

BF 

D2 

27 

45 

3F 

IDFO 

6C 

UB 

C9 

66 

D7 

DE 

30 

26 

61 

1DF8 

32 

43 

49 

F6 

8E 

F4 

93 

D6 

7F 

SUM ： 

E7 

9B 

C8 

53 

05 

dC 

IE 

4F 5425 

lEOO 

13 

BA 

3D 

C4 

9F 

9E 

0C 

97 

AE 

1E08 

7E 

CA 

EO 

BE 

49 

61 

7C 

67 

43 

lElO 

74 

A6 

BE 

OB 

31 

A4 

7F 

4A 

81 

lElB 

09 

9F 

34 

16 

4A 

IB 

E7 

41 

7C 

1E20 

70 

E4 

73 

16 

79 

C8 

11 

2E 

5D 

1E28 

B5 

16 

9C ： 

29 

2C 

BF 

87 

8A 

BC 


特集 ZPP.X 
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14 

El 

BO 

DD 

6‘1 

57 

43 

B5 139C 

E0 

D1 

7F 

08 

FB 

AD 

CO 

7C 

FC 

75 

F8 

F5 

A7 

15 

DO 

48 

89 

BF 

9D 

76 

57 

32 

21 

AD 

3C 

32 

D8 

3C 

D7 

E6 

B2 

C7 

BC 

B 曰 

91 

7A 

10 

31 

7A 

33 

25 

97 

9 巨 

93 

D8 

B6 

AO 

2C 

9C 

88 

79 

D7 

84 

7A 

AO 

51 

87 

76 

DO 

8D 

A4 

65 

54 

A2 

F9 

52 

Do 

BO 

89 

i5 

EF 

•JO 

E2 

C6 

EB 

15 

良む 

A 己 

Cl 

F8 

C3 

B7 

32 

34 

C2 

4 ひ 

DF 

03 

FA 

FB 

FB 

44 

79 

C4 

F 巨 

73 

4E 

46 

81 

FF 

4E 

90 

47 

FB 

6D 

E6 

Z5 

97 

D6 

E7 

5D 

2B 

3C 

4A 

C3 

ED 

7B 

79 

CA 

ID 

59 

79 

31 

C7 

3D 

67 

10 

49 

F3 

2D 

D3 

AA 

98 

03 

91 

6F 

90 

9D 

F4 

巨 A 

AD 

ID 

D4 

16 


SUM ： 

97 

25 

62 

35 

8D 

•12 

8F 

91 F599 

2200 

02 

17 

19 

FB 

58 

38 

40 

区 9 

E6 

2208 

3F 

09 

2A 

F7 

FD 

68 

D5 

F8 

98 

2210 

85 

88 

D7 

F4 

2A 

A1 

OB 

3B 

99 

2218 

0F 

6A 

37 

8 白 

78 

9E 

9B 

臣 6 

CF 

2220 

2 技 

00 

71 

OB 

E3 

96 

0B 

B3 

DE 

2228 

96 

OB 

D9 

FB 

DO 

57 

EE 

C5 

4F 

2230 

38 

C5 

1C 

8A 

47 

3A 

C7 

D3 

BE 

2238 

46 

94 

良 5 

39 

41 

05 

ED 

7D 

78 

2240 

54 

BA 

CD 

B2 

F6 

9C 

ED 

04 

10 

2248 

18 

ED 

F6 

2B 

D9 

F3 

BB 

OD 

B5 

2250 

A3 

BD 

*1B 

AC 

OA 

75 

45 

2A 

43 

2258 

FC 

FB 

31 

E2 

13 

D3 

69 

09 

62 

2260 

IF 

A6 

DB 

A2 

39 

05 

4E 

43 

11 

2268 

F2 

89 

02 

D9 

44 

85 

73 

86 

18 

2270 

Cl 

28 

F8 

4B 

E 旦 

40 

CE 

B7 

DC 

2278 

DB 

91 

eo 

•に 

D7 

3 区 

9D 

BB 

IF 

SUM ： 

cc 

B 凸 

80 

白 7 

5D 

E7 

94 

44 5DU6 


2120 7C 
2128 B3 
2130 BD 
2138 3F 
2140 FA 
21-lb 9C 
2150 1C 
2158 CF 
2160 9A 
2168 A8 
i ： ]7 白 C8 
2178 FF 


•iB OC 17 
95 巨 0 33 
36 34 OD 
EA 06 OF 
白 B 38IE 
64 89 51 
6D 5C A7 
80 34 3B 
C2 67 5A 
D1 FD 10 
C8 95 65 
3A CB B5 


AA AD F3 
19 85 9C 
F8 2F 2E 
52 6B 40 
39 47 97 
A5 671C 
97 6C 5E 
CB C4 EZ 
F5 8B 12 
E8 68 DD 
25 E5 D8 
2C OD 5C 


ED 

21 

3C 

A1 

C5 

4E 

19 

54 

62 

54 

8F 

91 

9A 

87 

06 

35 

65 

14 

E2 

95 

43 

AF 

kZ 

FO 


2410 

Dl 

C5 

6D 

95 

EE 

89 

75 

EA 

6E 

2418 

E8 

85 

2E 

D5 

BO 

14 

CF 

2A 

2D 

24 20 

EC 

13 

8F 

08 

BC 

42 

70 

7D 

81 

2428 

BO 

84 

9 巨 

16 

76 

7C 

53 

CE 

FB 

2130 

16 

38 

51 

95 

24 

2D 

EF 

CM 

38 

2438 

2B 

ID 

D2 

94 

84 

FA 

UE 

7D 

白 7 

2440 

23 

C3 

A5 

32 

AE 

10 

11 

52 

DE 

2448 

C5 

DE 

F4 

5D 

F9 

10 

4B 

Cl 

OF 

2450 

7E 

A5 

98 

A7 

C9 

C 巨 

ED 

CF 

B5 

2458 

EB 

BB 

10 

AB 

70 

4A 

C7 

21 

03 

2-160 

3A 

D5 

A9 

75 

G2 

C 了 

72 

A5 

GD 

2468 

58 

A 6 

巨 5 

4E 

15 

9f> 

9：1 

3B 

AA 

24 70 

AF 

3E 

OF 

ED 

A9 

白 E 

B2 

Dl 

A3 

2478 

67 

74 

A7 

F3 

D8 

9F 

IE 

FC 

06 

SUM ： 

B9 

IF 

A9 

00 

22 

10 

C6 

41 7DDB 

2.180 

F0 

78 

E7 

CF 

07 

D5 

02 

65 

61 

2488 

8F 

58 

CO 

8F 

13 

D5 

9D 

ZD 

EH 

2490 

6E 

4F 

5F 

88 

7C 

OC 

C8 

42 

36 

2498 

F3 

30 

2E 

50 

DD 

99 

DO 

59 

40 

24A0 

2E 

EC 

D8 

•13 

EO 

FC 

C4 

B1 

86 

24A8 

28 

DD 

A3 

79 

09 

81) 

C3 

AF 

1C 

24BO 

25 

46 

F2 

7E 

36 

AO 

05 

B5 

6B 

24B8 

09 

9D 

47 

32 

5B 

OD 

3b 

F9 

B4 

24C0 

33 

41 

74 

CF 

D5 

EE 

83 

64 

61 

24C8 

75 

DA 

1C 

9B 

e>i 

E7 

53 

33 

D4 

24D0 

CC 

CC 

F6 

B9 

7D 

71 

56 

9A 

25 

24D8 

C5 

20 

35 

F8 

62 

CD 

3F 

B8 

38 

24E0 

5C 

CF 

OE 

48 

BB 

87 

5E 

77 

98 

24E8 

巨 6 

F2 

62 

‘10 

AA 

7F 

70 

7B 

8E 

24F0 

A6 

5C 

E2 

9A 

C9 

57 

A6 

B1 

F5 

24F8 

59 

Cl 

A9 

2B 

75 

4A 

DE 

4B 

Dl 

SUM: 

DE 

巨 0 

yE 

05 

A5 

30 

B6 

12 BOFl 

2500 

61 

05 

2D 

CC 

18 

A6 

6E 

CE 

59 

2508 

4C 

2B 

AE 

ai 

54 

72 

77 

01 

E4 

2510 

FE 

57 

3 白 

6E 

OB 

02 

2D 

53 

80 

2518 

6A 

10 

6B 

51 

3A 

75 

6D 

FD 

4F 

2520 

8B 

B4 

91 

69 

AE 

B5 

A9 

60 

A5 

2528 

43 

CA 

72 

59 

F8 

FC 

FF 

94 

5F 

2530 

A4 

94 

DA 

51 

IE 

BE 

25 

9C 

00 

2538 

FE 

22 

EO 

9A 

AB 

22 

Dl 

D 己 

OD 

2540 

71 

BC 

FF 

62 

CD 

BB 

FD 

4C 

5F 

2548 

D8 

3A 

65 

95 

C9 

9B 

26 

6B 

01 

2550 

F8 

95 

百 4 

A9 

EB 

D9 

ED 

61 

FC 

2558 

75 

77 

42 

43 

8D 

9B 

EC 

71 

F6 

2560 

B7 

FO 

CB 

2B 

13 

33 

8F 

EC 

己 E 

2568 

44 

13 

9F 

F4 

33 

56 

79 

22 

OE 

2570 

AC 

58 

9E 

IE 

BD 

BE 

BA 

4F 

14 

2578 

3B 

03 

87 

FO 

23 

•IE 

9E 

OE 

D2 


2280 

53 

28 

09 

70 

6E 

a8 

26 

DD 

BD 

2288 

M 

F4 

C8 

69 

41 

29 

D2 

81 

F6 

2290 

9C 

28 

F9 

47 

71 

01 

89 

[)2 

D4 

2298 

IF 

巨 6 

94 

74 

3C 

FA 

A5 

5 巨 

‘16 

22A0 

OF 

3D 

IC 

7C 

Al 

C8 

75 

CB 

8D 

22A8 

8C 

B1 

92 

65 

91 

AB 

CF 

BB 

AA 

22B0 

己 A 

DB 

EE 

5A 

65 

55 

34 

83 

EE 

22B8 

80 

FC 

77 

06 

4F 

4D 

IF 

4D 

01 

22C0 

BC 

BC 

OF 

37 

07 

6A 

E4 

Al 

64 

22C« 

63 

A9 

3C 

29 

ED 

OB 

3A 

A 白 

4E 

2 2 DO 

81 

E2 

96 

19 

BC 

58 

9C 

4F 

11 

22D8 

2A 

2C 

48 

06 

57 

82 

FE 

74 

EF 

22E0 

75 

8A 

5F 

4F 

49 

C2 

IC 

9 白 

6F 

22E8 

AF 

89 

6C 

HE 

44 

33 

E9 

7D 

6F 

22F0 

30 

8A 

E3 

F2 

47 

D3 

4F 

FB 

F3 

22F8 

6A 

F3 

A4 

69 

81 

6C 

BF 

AD 

C3 

SUM ： 

IF 

52 

9C 

EC 

Al 

67 

88 

BO 2D5A 

2300 

F7 

90 

32 

55 

85 

CE 

F9 

09 

63 

2308 

DO 

ID 

C4 

AB 

66 

29 

AO 

5A 

E5 

2310 

31 

F8 

扫 7 

FD 

E7 

9E 

2F 

09 

9A 

2318 

62 

9D 

36 

92 

CE 

C9 

39 

E7 

7E 

2320 

48 

AE 

35 

58 

56 

5D 

D4 

67 

71 

2328 

D2 

32 

8A 

52 

14 

EB 

FB 

F8 

D2 

2330 

06 

2E 

45 

3A 

35 

5E 

D9 

43 

62 

2338 

2B 

BB 

2A 

83 

E0 

5C 

9C 

13 

7E 

2340 

CD 

F4 

EA 

AC 

DD 

7D 

F8 

B6 

5F 

2348 

54 

60 

53 

CE 

FB 

FI 

63 

65 

89 

2350 

16 

77 

65 

41 

19 

F4 

6A 

AB 

55 

2358 

67 

92 

32 

8A 

F2 

C5 

6E 

A2 

7C 

2360 

IF 

0F 

64 

EO 

Al 

01 

C5 

E3 

BC 

23B8 

FE 

臣 5 

F2 

28 

87 

C5 

C7 

09 

19 

2370 

45 

E3 

BO 

6A 

EF 

10 

6E 

10 

BF 

2378 

B6 

3F 

07 

75 

25 

芭 7 

09 

7F 

D5 
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5 白 

7 臣 

F2 

22 

3 臣 

14 

7B 
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2380 

10 

3A 

02 

9E 

96 

92 

32 

34 

78 

2388 

31 

3E 

11 

09 

0 巨 

84 

FA 

4F 

64 

2390 

16 

AF 

36 

34 

OA 

57 

7E 

2D 

3B 

239a 

C 巨 

42 

74 

20 

0 巳 

12 

72 

By 

BF 

23A0 

4A 

F6 

84 

A5 

IC 

96 

69 

EB 

6F 
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78 

66 

EA 
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11 

37 

FI 

38 
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6E 
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BF 
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6F 
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B6 
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BO 
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61 
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3A 
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09 
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6F 
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55 
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B2 
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83 

4C 

AE 

8B 
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09 
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► しまった！ な期嫌巧を巧けていむわかげで，編集部にお中見舞いをりけのををれて 
た。いままで，欠かさなかったのじ（源)。まあいいや。偏差備も±がったことだし。 
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BD 
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13 

2810 

8E 

FC 

46 

FB 

08 

59 

27 

BB 


OB 

2818 

F2 

9C 

44 

Dl 

DB 

94 

95 

3E 


E5 

2820 

CE 

CC 

FC 

07 

lA 

A5 

FA 

FO 


46 

2828 

25 

1.1 

2E 

33 

7 巨 

BF 

DF 

F8 


AE 

2B30 

FC 

D7 

2C 

91 

6A 

F6 

D5 

3D 


02 

2838 

4E 

59 

87 

FA 

F9 

67 

F5 

FE 


7B 

2840 

FF 

F7 

E2 

94 

13 

4C 

24 

8F 


7E 

28 4 U 

F'l 

90 

E6 

F5 

5C 

B9 

DO 

F3 


37 

2850 

8E 

E9 

A1 

CE 

35 

5C 

C9 

A 5 


E5 

2858 

F9 

85 

AB 

64 

2F 

BD 

86 

D2 


Al 

2860 

19 

C9 

66 

73 

10 

D2 

FI 

4A 


D8 

2868 

5F 

DO 

85 

DB 

FC 

9B 

F5 

9F 


9A 

2870 

04 

56 

BI) 

28 

54 

A3 

23 

-IE 


A7 

2878 

6C 

44 

C4 

49 

BB 

EA 

C6 

66 


59 

SUM: 

01 

F9 

3F 

90 

D8 

IF 

3E 

A4 

2FBA 

2880 

74 

21 

D7 

95 

31 

OF 

BC 

6B 


68 

2888 

EB 

01 

2F 

38 

B3 

B6 

4B 

H2 


86 

2890 

29 

B2 

BD 

•16 

37 

76 

El 

62 


CE 

2898 

7D 

51 

36 

6A 

IF 

03 

OD 

CA 


67 

2 8 AO 

E7 

49 

B3 

F2 

63 

17 

49 

D2 


6A 

28A8 

63 

OF 

3D 

02 

23 

39 

37 

E6 


.Ik 

2BB0 

17 

BA 

75 

AC 

5F 

C6 

44 

9C 


F7 

28B8 

A3 

C2 

AC 

F4 

EC 

BO 

D4 

07 


ZC 

28C0 

BB 

D8 

8C 

C2 

A5 

3 白 

IE 

7D 


5C 

28CB 

4C 

C4 

89 

4A 

FO 

EU 

65 

AO 


B8 

28D0 

C6 

OD 

OD 

DC 

ID 

BC 

97 

2A 


56 

28D8 

UF 

05 

9F 

AC 

57 

QB 

16 

15 


FC 

28E0 

C8 

4C 

BB 

4C 

5B 

FF 

15 

5C 


区 6 

2SE8 

AO 

C6 

ZB 

70 

Dl 

38 

C2 

B2 


7E 

2HF0 

9B 

58 

15 

10 

38 

A6 

85 

57 


D2 

28 F8 

69 

22 

85 

D8 

62 

84 

47 

DD 


F2 

SUM: 

AE 

33 

4B 

49 

DA 

A7 

60 

12 

639 巨 

2900 

11 

lA 

5B 

34 

D4 

3C 

9E 

6 け 


C8 

2908 

6B 

2F 

AB 

C5 

7B 

27 

FC 

71 


16 

2910 

己 B 

62 

5B 

69 

•1C 

91 

71 

3B 


OA 

2918 

82 

Cl 

El 

3E 

Cl 

38 

A3 

8D 


BB 

2920 

69 

C5 

5B 

41 

5D 

A1 

8E 

巨 0 


36 

2928 

Cl 

96 

IE 

63 

76 

lA 

CB 

lA 


4D 


2930 

76 

F4 

8D 

9A 

15 

E6 

9A 

71 

97 

2938 

D5 

BB 

71 

ID 

40 

7D 

60 

37 

7F 

2940 

Cl 

BB 

69 

C6 

C6 

38 

75 

F8 

16 

2948 

43 

7B 

Cl 

F7 

AE 

IF 

7F 

60 

22 

2950 

Al 

5C 

OF 

BA 

61 

F7 

F8 

26 

3C 

2958 

5B 

FB 

43 

EF 

F4 

IB 

DF 

5 区 

CE 

2960 

OA 

3E 

87 

2A 

7E 

B5 

50 

FB 

77 

2968 

DC 

OF 

BD 

F4 

CB 

FI 

F7 

巨艮 

3A 

2970 

78 

43 

EF 

9A 

3E 

FF 

24 

CF 

74 

2978 

7F 

CE 

27 

F4 

FD 

41 

F7 

26 

C3 

SUM ： 

AD 

61 

8C 

OD 

Dl 

96 

3B 

EF 7906 

2980 

D7 

BD 

74 

扫 C 

0C 

59 

FD 

FC 

F2 

2988 

0 巨 

<JF 

B9 

EC 

F6 

0：J 

EF 

9Q 

D5 

2990 

DC 

5A 

E7 

6D 

6D 

BB 

FB 

54 

01 

2998 

AD 

33 

F9 

FB 

6C 

FB 

A3 

78 

56 

29A0 

76 

FA 

FF 

BA 

C6 

FB 

57 

BC 

FD 

29A8 

63 

DB 

D7 

5B 

31 

E7 

Bl 

CB 

01 

29B0 

IF 

7F 

18 

F 白 

F7 

9D 

lA 

5E 

BD 

29B« 

82 

5C 

39 

75 

52 

F5 

43 

DF 

F5 

29C0 

巨 F 

31 

EB 

CB 

56 

5A 

72 

F5 

ED 

29C8 

72 

EB 

A5 

AD 

2F 

52 

C6 

D7 

CD 

2 9 DO 

57 

FC 

2C 

6E 

D8 

FE 

16 

39 

12 

29DB 

02 

巨 F 

D2 

63 

F3 

8C 

5F 

46 

4A 

29E0 

F7 

97 

AB 

FD 

ED 

67 

F4 

Bl 

2F 

29E8 

巨 A 

31 

E5 

CD 

BD 

68 

47 

A9 

E2 

29F 扫 

D2 

Bl 

C8 

D6 

7D 

B6 

3F 

23 

B6 

29F8 

IB 

5D 

9F 

FI 

EB 

F7 

ID 

01 

08 

SUM ； 

70 

73 

B9 

3F 

7D 

38 

33 

F0 069A 

2A00 

3F 

47 

37 

C4 

97 

FB 

72 

F5 

7A 

2A08 

32 

F4 

D2 

BB 

99 

6B 

CB 

D4 

56 

2A10 

4B 

Dl 

81 

EF 

AF 

2E 

20 

B 已 

44 

2A18 

CC 

CB 

Bl 

D7 

5B 

7D 

AD 

99 

3B 

2A20 

Al 

ID 

4E 

EF 

55 

E 己 

CB 

ED 

ED 

2A28 

86 

26 

23 

IB 

5F 

OE 

DF 

61 

97 

2A30 

E5 

80 

4E 

FI 

8F 

20 

5E 

FA 

AB 

2A38 

06 

IF 

A2 

97 

AC 

2C 

7B 

1C 

C7 

2A40 

BD 

6D 

DE 

扫 2 

DF 

A3 

95 

9B 

6C 

ZA48 

B4 

65 

DA 

CB 

D9 

4B 

CD 

CB 

7A 

2A50 

D4 

31 

B5 

B9 

F7 

35 

DF 

CE 

4C 

2A58 

35 

•IF 

47 

2B 

B5 

FD 

19 

5D 

IE 

2A60 

66 

F3 

E6 

03 

CA 

96 

Cl 

70 

D3 

2A68 

ZE 

A7 

BE 

FO 

FF 

97 

A5 

6F 

2D 

2A70 

33 

54 

Bl 

B5 

D5 

6C 

36 

7F 

E3 

2A78 

CA 

C7 

DD 

63 

93 

7F 

M 

CO 

5B 

SUM ： 

9F 

CO 

82 

•13 

BE 

扫 8 

39 

30 0215 

ZA80 

B4 

OE 

74 

3F 

47 

25 

EB 

56 

22 

2Aa8 

FB 

52 

76 

3A 

79 

9A 

16 

6F 

95 

2A90 

39 

FA 

EC 

7A 

02 

C7 

Ftt 

6C 

BE 

2A98 

37 

lA 

CF 

C9 

Dl 

DB 

77 

3E 

4A 

2AA0 

E3 

IB 

臣 6 

3 巨 

OB 

FO 

6F 

05 

91 

2AA8 

BF 

5E 

E7 

DD 

D9 

79 

9D 

ID 

BD 

2AB0 

07 

AD 

EF 

F6 

3C 

H2 

19 

CB 

3B 

2AB8 

92 

34 

3F 

4C 

53 

EA 

00 

AF 

3D 

2AC0 

8F 

81 

D6 

77 

F8 

9B 

FI 

9F 

80 

2AC8 

53 

lA 

42 

FF 

93 

5F 

B3 

63 

B6 

2AD0 

06 

D8 

E7 

98 

DA 

F8 

9F 

77 

15 

2ADa 

57 

F2 

35 

66 

C7 

9C 

C7 

26 

34 

2AE0 

E7 

7D 

AE 

FC 

D7 

F9 

7E 

5C 

BB 

2AE8 

BC 

BO 

EA 

FD 

14 

BD 

97 

•IB 

06 

2AF0 

B2 

C8 

17 

63 

2E 

ns 

8D 

AB 

EO 

2AF8 

D7 

77 

8C 

7F 

20 

A4 

F9 

DD 

F3 

SUM ： 

35 

9F 

OF 

68 

6B 

D7 

32 

D6 D06F 

2B00 

16 

A3 

5B 

99 

97 

AA 

18 

F5 

2B 

2B08 

25 

EC 

98 

F5 

8 巨 

IF 

DA 

9C 

Cl 

2B10 

87 

FO 

05 

FB 

5D 

9F 

AF 

73 

95 

2B18 

EB 

巨 A 

目 B 

DA 

Bl 

33 

6D 

C9 

34 

2D20 

9E 

lA 

01 

B6 

27 

A5 

D9 

9 臣 

白 2 

2B28 

87 

F9 

68 

03 

F6 

AF 

U4 

IE 

B2 

2B30 

14 

47 

D7 

63 

CD 

Dl 

FE 

Dl 

02 

2B38 

け A 

5F 

OF 

B3 

C2 

D4 

21 

EF 

D4 

2D40 

A9 

7A 

80 

Bl 

7A 

33 

2E 

85 

B4 

2B48 

BB 

93 

81 

67 

87 

F6 

Bl 

E5 

19 

2B50 

87 

9E 

16 

A5 

FE 

9C 

F9 

F2 

65 

2B58 

B9 

71 

7B 

97 

25 

09 

24 

06 

97 


2B60 

DD 

IF 

22 

89 

EB 

C7 

OB 

34 

98 

2B68 

OF 

6E 

5U 

72 

CD 

BA 

E9 

5F 

16 

2B70 

A4 

6A 

43 

DA 

D4 

9E 

9A 

B3 

EA 

2B78 

D3 

E5 

lA 

11 

F4 

4C 

01 

97 

BB 

SUM; 

27 

ID 

IB 

6C 

83 

CD 

68 

88 titiOB 

2D80 

AO 

32 

67 

A7 

Dl 

16 

34 

22 

ID 

2088 

B7 

A7 

05 

BC 

3B 

B5 

Dl 

C2 

9F 

2090 

28 

8F 

57 

C3 

EA 

26 

A3 

3E 

C2 

2D98 

C7 

7-1 

6C 

B9 

EC 

CB 

7B 

BC 

IE 

2BA0 

3E 

C3 

76 

7F 

37 

67 

Dl 

6H 

D3 

2BA8 

«F 

BE 

51 

99 

B2 

4B 

CE 

80 

B2 

2BB0 

05 

Dl 

lA 

15 

E9 

A7 

C7 

F6 

52 

2BBB 

B5 

6B 

SB 

7D 

01 

95 

DB 

8C 

F5 

2BC0 

AE 

44 

78 

08 

8C 

6C 

01 

A6 

El 

2BC8 

F2 

A6 

B8 

36 

CC 

FA 

DE 

AO 

CA 

2BDO 

58 

E3 

CF 

6A 

E8 

01 

7E 

7C 

57 

2BD8 

CB 

AB 

FI 

6B 

K9 

ac 

3E 

42 

D7 

2BE0 

F7 

E3 

26 

B9 

F9 

6E 

7C 

F6 

62 

2BE8 

BE 

20 

C4 

Dl 

FC 

09 

B4 

8F 

8B 

2BF0 

B6 

F2 

07 

A5 

03 

76 

A 2 

C6 

35 

2BF8 

A4 

01 

60 

IF 

97 

5A 

OC 

96 

B7 

SUM: 

9F 

07 

AC 

5A 

6A 

C4 

DD 

33 ‘ げ 36 

2CB0 

16 

8A 

60 

8C 

BD 

6E 

40 

56 

4D 

2C08 

10 

09 

BD 

3E 

44 

BA 

56 

90 

F8 

2C10 

7D 

4C 

02 

61 

IF 

Dl 

68 

05 

69 

2C18 

DE 

44 

OE 

DF 

98 

3B 

06 

6C 

54 

2C20 

C0 

D9 

E5 

89 

79 

33 

A6 

DE 

37 

2C28 

8 巨 

03 

74 

6E 

EC 

61 

FI 

E7 

98 

2C30 

07 

F6 

A6 

FB 

22 

BA 

61 

87 

62 

2C38 

2B 

FC 

A9 

A4 

9 己 

68 

3B 

B6 

68 

2C4 0 

AC 

Dl 

46 

FD 

80 

71 

OB 

BO 

6C 

2C4H 

05 

76 

35 

CC 

F9 

FO 

F4 

C2 

IB 

2C50 

F6 

80 

5A 

C5 

3E 

75 

F8 

Cl 

01 

2C58 

DO 

IF 

8B 

4B 

06 

91 

F8 

6E 

C2 

2C60 

78 

D9 

90 

ID 

8C 

ID 

7A 

A3 

C4 

2CB8 

15 

E6 

8F 

D5 

32 

47 

DC 

B9 

6D 

2C7G 

F7 

8C 

F8 

18 

B5 

5D 

A8 

04 

51 

2C78 

Al 

33 

60 

CF 

BB 

3F 

10 

FB 

D8 

SUM ： 

9D 

55 

AC 

52 

95 

31 

34 

55 2AF4 

2C80 

A5 

EO 

D5 

EE 

4E 

55 

EE 

A6 

7F 

2C88 

15 

2B 

93 

96 

CD 

11 

FC 

5E 

Al 

2C90 

IF 

95 

DA 

FA 

E4 

F9 

56 

A9 

64 

2C98 

78 

72 

BD 

6R 

95 

5F 

9F 

9F 

44 

2CA0 

69 

CE 

27 

72 

7D 

83 

3D 

7E 

8B 

2 CAS 

58 

E5 

B2 

E7 

A 6’ 

73 

DA 

27 

FO 

2CB0 

0E 

BF 

32 

E7 

E7 

B7 

87 

26 

31 

2CBa 

F7 

26 

CE 

on 

6F 

Al 

3E 

06 

4F 

2CC0 

88 

F6 

73 

7A 

A6 

01 

CC 

4E 

2C 

2CC8 

EG 

75 

4B 

El 

B5 

E2 

82 

13 

AD 

2CD0 

40 

DE 

D8 

Cl 

AO 

7D 

E6 

E4 

9E 

2CD8 

74 

ID 

28 

B9 

76 

06 

F3 

EO 

Cl 

2CE0 

33 

3E 

30 

39 

11 

91 

A3 

39 

58 

2CE8 

7 A 

9F 

5 臣 

B8 

D2 

CC 

Dl 

A5 

43 

2CF0 

Dl 

34 

26 

DO 

1C 

DD 

E9 

CO 

9D 

2CF8 

IE 

78 

71 

59 

74 

AB 

91 

BB 

9B 

SUM ： 

CF 

99 

B 技 

25 

FI 

5A 

DO 

6B 3E'^D 

2D00 

44 

2D 

GD 

16 

F2 

47 

43 

E9 

59 

2D08 

5B 

09 

7D 

66 

61 

B5 

38 

BD 

52 

2D 10 

A4 

39 

89 

FO 

06 

AB 

A4 

ID 

C8 

2018 

CF 

DD 

01 

39 

tiD 

32 

32 

3A 

FI 

2D2 け 

2\ 

66 

90 

OA 

E9 

OD 

5A 

3B 

AC 

2D2U 

F6 

9C 

D む 

07 

21 

7A 

03 

99 

A6 

2D 30 

2 技 

El 

DC 

31 

C6 

95 

78 

04 

FO 

2D38 

75 

23 

5 白 

E6 

06 

OC 

17 

FB 

FD 

21)4 0 

6H 

CO 

43 

El 

OB 

BA 

D3 

6F 

56 

2048 

07 

4 白 

BB 

FF 

DF 

FO 

00 

00 

DB 

2D50 

00 

00 

00 

UO 

00 

00 

00 

00 

00 

2D58 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

2D60 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

2D6U 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

2D70 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

2D78 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

け 0 

00 


SUM ： 38 5D DC DO 86 AB 10 3F 91A8 


1:/* 之 pp 之 - muSiC フ），イルプリプロセッサ */ 

2 ： /♦ メイン j レ-ナン 1/ 

3 ： 

•!: # Include "Zpp.h" 

5: 

む / けむ直が/ 

7: 

8 ： struct { 

9: char 拿 name; 

10: short appoint ； 

11: short e_potnt; 

12: short time; 

13: short flag 三 

H : I blocklBLOCKMAX>l1,tb sort 1BLOCKMAX * ル 
15: char »ma8ter—bufIFI し EMAX 】； 

1 じ ： char • 历 acro_butl と 6J; 

17; char Jine_bufI し INEMAXJ; 

18: short I’aize 二 - 1,fpoint = -1,b—No—max= -1,b—sor—max 二 U; 

19 : short b_fpoi 打 t; — — . 

之 0: short b こ No; ババス 2 でのか！ ! 中の巧がが / 

21: short work—tracks I; / バ 1^ 中のトラジ女ナンバー */ 

之む abort debugl = l ,dcbug2 = 2,debug_tiroe = 0; / げバッグコマンド巧を お*/ 

23: short por—mod 二 U; /♦ ボ J レタメントモード ,/ 

24 ; short tie—b, tie—P; / 本ポ化タメント巧 } ft/fl 巧な */ 

25: char key_sl7 1; バキースケ — ル */ 

26: char ro_key_s I 7 J=( 0,2,4,5,7,9, 1 1 ) ; 

27; /♦ C メジャーのキースケール */ 

28; char け pel 1 だ U 71;/» キースケールのバッフパ / 

29 : char key^strl 12 J 14 J = 


zppp 


30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 
い 
4 2 
•13 
44 
け 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 


rc" • "d-" • , "tv’s-" I’VV’a-" ， " 。丫 ^ 

char oct,key_no,out oct,tie,tie—key; 
char e\t[4 1 ,but*t*er{ LINEMAX ] ； 
char 扣 odfiag=l,b_aet—mod=0; 

FILE い ’pi, •fpo , t z 田 s; 

/*p お / 化し议な as*/ 

extern void block_search ()； 
extern void conimand_8 わ arc れ ()； 

か/ 

static void heip<)| 

print f r’ 之 pp. X 之一 muSiC プリプ日セッサ Ver 1.00 ")； 
printft "VtCopyrifiht 3/13 1992 by M .OkomotoVn *')； 
put3(" 化用ホ ： Zpp I スイッチ J 1 乂みファイルち J I 化カファイルち J">; 
putsr’VL/dvt 出カファイルじもとの m が * もつける"）； 

puts ( "Vn れ入山カフ y イルをの化曲子を化ぶしなけがずそれぞれ ZPS 、 2 卜旧とする"）； 
puts (" パ化カフ y イルるを惊ぶしなけれぱ入カファイルちのなか子そ ZMS とし"）； 
puts("Vt たものを出カフ r イルちとする "1; 
exit 川； 


static char » set _ filename(char » し fname,char * し extl{ 
if. ( atogfe (ext, し fname ) = = 0 ) I 

Btrml.e( buffer, し l.name, し exL) ; return ( buffer) ； J 
st.rcpy I buffer, し fname); 
retui’n(butTer) J 


► 8 り1711の刺，を礼にて。 ii;H が「すごいり愧けた•む。どこで愧いたの？」。私「が r 海ム 

山りI巧與 (24) が!;けじ 
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static void err_exi 
perrortbuffer )； 
exit(-l )； 


Htatio void loadfi よ e()( 

while {fgets(buffer,LINEMAX,fpi))1 
if 【 ♦+fBi 玄 e > FI し EMAX)t 

put M "巧がホ過ぎまず" )；exit(-l);) 

♦ (buffer 4strcapn(bufrer,"/Vn**)) = NULL; 
if ((master^buflfaizej=strdup(buffer))== 
putsr メモリ々您りません"）；が ciU-l) ; J 

I 

t«i 玄 


static void roacro_inlt(}1 
char i； 

char atr け J="a"; 
for (i=0 ； i<26;i + + K 
strlO]=i+OxGl; 

If ((macro—bufIiJsstrduptstr)J == NU しし） I 
pu ts ( " メモリカ昭りミせん" );exitl-l);) 

1 


void main(Int argc,char *argvtJ>| 


char flag-1； 

if {argc==l)help!); 

if (い argvll j：=) I I い arc 

switch (>(argvlIJ+1))I 
case 'h*； 


help() 


case *H' : 
case Id'I 
case ^D* : modiia2s2；break； 


/ ♦フ y イルオープン ♦/ 

(artfc = = nag) Iputs ("入カフ y イルを}瞄して < たさい "） );} 
j<fpi = fopen(set—file 打 a 田 e(arav|flagj." 之 Pf • け）， " で’，》）二古 NULL) 
(斗 + flag ニニ arge) atrinfe(but*fer,ar«vl f lag-1 し""）； 
ae strnepy(buffer,argv(flag),255); 

((fpo=fopen!8et_tllename(buffer, **2M3"),*'w**)) == NULL) err— 


allroem( 
innoro_tnit() 
ioadt'iIe( 


()； 

ソ♦ここ 


Ttsize-l の值のところた T バッフ y を度用している V 


/» メインル，ーチン*/ 
block_search() ; 
command searcht) ； 


リスト 3 之戶戶 1]C 


/* Zpp Z-muSiC フ7イルプリプロセッサ ♦/ 

/ • ブロック巧〇当てルーチン ♦/ 

fInclude "之 pp_H 巨 D，h" 
tinclude "Zpp_SUB.h" 

/•was か / 

static void name—cheak( char ♦work )1 
short biock_No; 

Int ret; 

if ( iret=biock_Batch(work,&block_No))==0 )| 

error-puts(fpoint• "巧じブロックもが乏〇まず"）； return；) 
if (ret>0) +fblock_No; 

1 

short i； 

for ( i=++b_sor— 扣 ax ； i > block_No ； -—i ) 
h_sort|iJ=b sortli-IJ; — 

I — 

b_aortI block—No J =&biock(b—No— 扣 ax J; 


static void block_checMM 
char >work; 
char ^b—name_epoi 打 t; 
work = 田 aster bufIfpoint)+I; 
if い work = 二 B.HEAD J | 

error_puts( fpoint. "ブロック中でないのじブロヴクが了 SCS がありまず"）； 
naftter—buf(fpoint 1 =naater—buf U'point J *2;J 
else ( 

if ((b—naae—epoint=atrchr(work’s—HEAD)J == NULL ) 
error—puts ( fpoint, •，ブロックをを*で指っていません••い 
else ( 

if け ♦b_NO-inax == BLOCKMAX)( 

error—puts (fpoint •"ブロックバッフ y がぶれました"）； 
end い； 1 

♦b~na®e_epoint=NULL; 

の aster—bufIfpoint J = b—name_epoint+1; 
block!b—No— の axJ.name = work ； 
blocklb_No_inaxl• B_point=fpoint; 
name—cheaM work )； 

b 8e しの od=l; 

) 

I 


static void block—e 打 d(ahort endpoint){ 


block 【 b—No—max).e—point=fpoint-I; 
b—fiet— 扣 od=0; 

け (! endpoint )( 

if ( ♦(ma6ter_bufIfpointj+l)Js B_HKAD ) 
block_check(); 

else の aster—bufIfpointJ 乙 master—bufIfpointJ*2; 


static void biock—settchar flag)l 
if lb—aet—modH 

if ( !flag ) block—end<0); 
else { 

error 一 put* け poin い 1|" ブロヴク巧了窒含があ 0 ません"）： 
block end(-1 ) ； 

I — 

I 

else if ( !flag ) biock—che 亿 k {)； 

static void pasfil()( 

while <++fpoiot<fsize》t 

J if ( ! strnomp(mft8ter 〜 but’l fpoint J •EXT-ONJ ) return; | 

void block_fiearch<)| 
pass …； 

while ( ♦♦fpoi 打 t<fsi 2 eM 

け (! 8trncmp(master.bufIfpoint J,EXT_OFF) )1 
block—set!_1> け ass 了 （）； continue;| 
if I ♦master—bunfpointJ == B—HEAD ) block—aet(0); 

block set(-l);++b No max ； 

/• - 
I 

short i; 

for ( i 二 0 ; i<b No_max ; ++i) 

printf (••が d s> %5d : Xs>n**,blockli J .a_polnt,blockl i ] .e.point.blocki 


short i; 
tor { i=0 ; 
pri 打 tfr 


i<b Bor 扣 ax ; ++i)( 
%3dYtXaYn",i,b_sorttiJ->name);J 


iJ ネ h4 ZPP&C 


/• Zpp 之叫 DuSiC ファイルプリプロセッザ »/ 

/• ク《ス2 • レペル1:コマンド巧が</ 

• include •• 艺 pp—HED.h" 

♦ include **2pp SUB.h，' 

/•Mitt ： ' か / 

extern char block^oal1(short biock—No); 

void block_re6et(){ 
register int i; 

for ( i=0 : i<BLOCKMAX ; U+ J 
• blooklii•times0; 
debug—time 二 0; 
out—oct=oot=4;k な y—no=60; 
tle=tie—bstie—p=0’,tie—key=6«; 
ks—aet(O,0,NAJ い 


fttatic void k»—init(char XiChar a)( 

static char type(3J(7]= I (2 • 2 •し 2,2 • 2 • 1J 

» (2,1.2,2t1.2.2) 

• し 3,1)1; 

char i; /* c d e f g a b<c >/ 

1 for (i=0;i<7;if+)ks_typelxlliJ=typelaJIiJ ； 

static char ♦ 历 aero—set(char tstr)I 
char m_no; 

♦♦atr;br_8kiplstrj; 

if ( ((ra—no=*strJ<'A,)I I fro—no 》 ,2, 》 JJ 

error — 口 11 け（け〇 1 が，"マクロ迄巧でさる义ホではあり 1 せん">け色じリで〇(がで）ミ 1 
m _ no - s * A *； 

++8tr;br_skip(str); 
if I ♦8tr==»,* )1 

+ 4-8tr;br_skip(atr); 


(»Btr=='**^ ){ 

macro bufIm noJ=f+str; 

Btr skip2Utr,,",,M，）； 

if ( »81 で二 =• け • )1 

char *bufs 田 aero buf[m no 】； 

<8tr=NU しし J 

whiJe (buf!=atr)I 

*buf 二 （ 化がた • A,& い buf < = ，艺, 
+ fbuf ； 

I 


I 


or—piita い ‘point • "义浊 x ラーでず"）； 
urn(atr); 


utQtic char *track_aet(char *strM 
short t=work_track； 

♦+Btr; 

If ( (work—tracksfitfure—setl&str い 


static char *debug—se い char istr)( 
++«tr； 

i t* ( (debugl 二 figure—set (&str) ) = = 0 ) { 
debug2 二 0;return(8tr);) 
br akip(8tr); 

If ( ♦str==,•' H 

♦ + atr:debug わ figure_set(&str) •• I 
else debug む debug いい 


static char <por_Bet(char »str)( 


block_re&et い； 


Oh ! X 1992.10. 


►今年のだ， わ】めてを紳り というらのを作験しました。体は眠っているけど烦だけが起き 
ていました。こういうみ1みだとわかってはいました力 f , 央際に体が動かないと一瞬どきっ 
とするし，あまり安 t 分のいいものではないですね。 中が朋化 （18) •をかが 
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if (pass3== け ） { 
str——; 
do{ 

i 打 t x,y ： 

+ + fltr；x = figure 8et(&.str} ；br skip(str); 
if («Btr !=•••》{ — 

if (x==b_8ortlbiock_Nol->timellx==0)( 
b—pass ；： • I • ;pass3=l > i 
breai^ j J 

++str;y=figure—8et(&strJ;br—akiptBtr); 
if ( (X 二 :: b—aortTblock—Nol—>time 1 |x==0}l& 
(y==work—track I Iy 古 =0 … 

b—pas8= ， I• : pass3=l;break；| 
br_akip73tr): 

)whl ie( tstr == •••い 


++Btr; figure—set け str);br_skip<str);| 

|else{ 

b—pass 二 * 【 ，； 

if { ♦ い * atr)! 二 ) pa8a3=0; 

J 

I 

) 

ir (fflodnagr = 2) l 

8printf( buffer, *'Yn/ (Xs] end" ,b—sort I block_No J->name }; 
output け ufter); — 

) 

b—aortlblock—NoJ-mag&=0 が ffe; 
level --； 
return^ 0 )； 
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/» Zpp Z-muSiC ファイルプリプロセッサ */ 

/* パス 2 : マクロ城 « */ 

#include "2pp_HED ， h" •' 

•include " 之 pp_SUB•h" 

バ供城か / 

void nacro—call <char ぃけ ， char »e— 
char »iine= 玉 ine_buf; 
for (: 技 tr! 二 e—atr;*+8trM 

if (istr = =*»' ) I /•« コマンい、 • ス ♦/ 

»iine=;+ 卡 iines 
if < 【 ♦+str>s=e—atr 》 break ； 

♦lines(<*str>=*A,) ムム <*atr< 古 'Z ,》）？ 
(*atr-(*A*-'a*)) : »atr; 

+ + line;continue 三 
) /» マクロたット >/ 

if ( い str>=,A, 》 & もい at パ :: ， Z, ) ) i 

char ♦copy; 

copy= 历 aero—bun ^atr—• A, J; 
while (*copy!=NU しし》 I 
本 Line = <oopy; 

牛 >13 打 e:^+copy; 

) 

continue; 

J 

り ine = 本 atr;"f^l ine ; 

I 

♦line=0; 

key_acale_change(iine_buf); 


/* Zpp Z— 扣 uSiC ファイルプリプロセッサ #/ 

/♦ バス 2 •• ブロック a 化が ! し 、 mm */ 

# include "Zpp HED-h” 

♦include " 之 pp_SUB.h" 

// 

extern void macro—cali(char «fl—atr.ohar 享色 str); 

atatio void No—biock … 

if (buffer[5j==*!ferl1J==NULL) 

if tdebugl » = (++debug_time)iatdebug2 ! 古 debug—time) 
return; 

if ((buffer{0]5 = »p' | | buffer} 0 j ==• P ， )Sciihutferl2}~zO) 
switch (buffer!IJ){ 


case * 
case'I 

c 扛 a 色 I 2 


por_m 〇过：:〇 
por_rood=1 
por_tnod=2 


return 

return 

return 


apriatt'di ne—buf •" け s J" 
track—out(ii 打 e—buf); 


char block_cail{short block_No)I 
static short ievel=-l; 
short i = b—sortlbiock—NoJ->8—po 支 nt; 

++level ； — 

+ 牛 b—sort I block—NoJ — >time; 
if ( (b—sortlbiock—NoJ 一 >flag & ijssl)( 
--level : return(-l);J 
b—aortlblo 巴 k—No い fJagI 二 I; 


if (nodflag==2) { 

8printf(buff«r,"Vn/ level %d: time=Xd BLOCK け sj atar け n" 
,ievel,b— 80 で 11 block—No) —>time,b—sortlbiock NoJ —>name 》； 
output!buffer); — 


for ( ; i< 二 b—sortlbAock—NoJ->e—point ; !♦+ )1 
char b—ptt3s=> I ， ， pasa2 ：： 0,pass3 ：： 0,*3tr, «a—atr; 
Btr=mtt8ter_bufIiJ; — 

b fpointsiT 

whiiedX 

if い str==NULL) break; 


r ； 

atr—8kip2(8tr,b—paas, ぃ • •）； 
i t M b—pass 1= 口》 &&(b— atr!=str)) 

扣 aero—call(6 str,atr); 
if (*str==NULL) break ； 

if ( け tr 二 =• r H / ♦ ブロック巧び W し把巧 */ 

short cai し B_No; 

++atr; 

I 

char ♦c_str ； 

0 —atrsbufter; 

while( {»str!=0)i«t(*strf = ' J •… 


>c »tr=NULL; 

) 

if (♦8tr==NULL》J 

B—err(" U の i すたが W 巧です " ） ； continue;1 

♦ ♦ 泣け； 

if (biock—matcMbuffer,&caii—D—No》）| 

No—block() : continue；} 
if (block—calileal1—B—No)) 

error_puts(i, " ブロックの欺かが地しはできません"）； 


int 

♦♦str; 

It ， { (asfigur©— で )>>=0 && &< 之 1 ) 
return(str>; 

1/* モード 2 は GS がねモードとして予めしまず */ 

static char *key—acaie—set(char ♦strH 
char X; 

++str;br_akip{str); 
if (♦ 8 tr<* 0 »I|>atr>*9')l 

error—puta け point I " 新が巧がでをません"》； 
xs*atr-*0*;ka_lnit(x,0); 

♦♦atr;atf—8kip2(8tr, 
if J^strssNUL し》 retur 打 （ atr); 
while ( *3tr ミ =•》•II »atr!=NULL )( 
char key,half=0; 

♦+8tr;br—8kip(atr);key=*Btri 

if {key> :: ^A , んム key< = ,a, ) key 二 key—('A, — 

if (key<'a*||key>'g*) return(str); 

k を y—=; 

whiled)! 

if いいけ tr) 古 ::, •，M 

--hait';continue;) 
if ((i8tr==* + *)IIM8tr==*#M)( 
++haif ••continue: J 
break; 

1 

ka—typeU J I (key-3+7 )X7 )+=half; 
kB_typo(x]{(key-2+7)\7J-=half; 

——str; 


static void pa882(}( 

while (+4fpoint<fsice|I 

it' ( ! atrnemp {田 aster—buf I tpoi 打 t] ,EXT—ON) 
output(master bufIfpoint]); 

J — 


void com 巧 and_search(){ 
short b_pa8S_No=0; 
char topi l = "top ievei" , tt.laa 二 0; 
fpoint=-l; 
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AO 一 * け * レ 、* I V / I 


诏暮 T ' 


I or け ； u > い 11 ; パい 

) 

ks — init … ，1); バ 
118—支打八（12,2);/*かホが細 

b.aortl BLOCKMAXJ =«tblocklBLOCKMAXI ； 
biockIB し OCKMAX]•oa 田 e 古 top; 
block—reset(I; 

pa & a 2(); 

while (+*fpoint<f8ize》J 

char »str;atf=mttster—buflfpointJ; 
if ( fpoint biocklb—pass—No). 0 —point 

ど point=bAocklb—pass—NoJ.e—point; 

♦♦b—pass—No; 
continue ； 

J 

i い！ strncrop(str,EXT—OFF))( 
pasa2();continue；} 
br„akip(atr); 

If (tflag==0) switch (»str)I 


caseM •: ++fltr 
switch 


1 


br—skiptstr): 

(»8tr)l 

str=macro—set(str>;break ； 


fitrstrack—aeMstr); 
tflag=l;break; 
oase'd* : 

case^D* : atrsdebug^aeKstr);break; 
case'® ， : ++str ； br_skip(str); 

if (♦str==*p*I I*str = = ^P*) 
str 二 por aet(str); 
if (♦8tr==*^k»|l»8tr==*K*) 
str=key_scale_set(atr); 


1 


atr— skip け tr,•)•); 
if い 8tr == NULL)continue» 
master—bufI fpointl=str+1;fpoint- 
c&se 0 : continue ； 


tflag=0; 

roaster—bufIfpoint1=str; 

blockIBLOCKMAX).8_point=blockIDLOCKMAXJ.e pointsfpoint ； 
block[BLOCKMAXJ.time=biockI 百し OCKMAXJ.flag=e ； 
block call(BLOCKMAX); 


U 琴 h 5 之 P 戶參 C 


123456 78901234567890123456 7009012 
! 1111111112222222222333 


► 9 W 号の特化はよかったです。 「政小2 乘法」は，ちようどザ仪で消っているあたゥな 
ので，とてら参をになりました。今がはカオスやフラクタルなんかについてやってむらえ 
るとうれしいですね。 もがみ歎口 0) 神を川県 
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/» 之 PP Z- 田 uSiC •ファイルプリプロセッサ */ 

I 、 バス 2 :キースケール变 巧 ♦/ 

/• ここでを段を 128 〜 255 のがが « じ巧換する */ 

♦Include "Zpp_HED.h" 

参 inciudc •• 之 PP—SUB.h" 

/• wa ^ か/ 

extern void ext_porta 历 ento (char ♦str); 

void key_scale_change (char •strM 
char lout,>outbuf,octX|OCtf=0; 
outbuf=( (&tr= 二 buffer) ?line_buf : buffer 
out=outbur-l; 
br.8kip(8tr )； 
str --； 

while(*(++atr)!=NUL し ）（ 

バブランクパス */ 

If (♦str==* • I い Btr==,Yt,) continue; 

/♦® コマンドバス */ 

If {t8tr==*®*)i 
♦ (♦♦ouU = '«'; 
if いい +3tr)==0l break; 

(♦♦out) 二 ♦fitr;continue; 


) 


/ • 新なセット ,/ 

( ♦8 か > 古ぃ Btr< = ■い 

short key; 
if (M3tr+l)==，V M 

key=12<(oct+l )+ro—key—si い str- ，〇 • パけ 7 J; 
♦♦atr; 

J 

else key=12*(oot+1)+key—st *str-•a•I; 
while(1){ 

it* (t(++8tr) = =) I 
——key ミ oo 打 tinue;) 
if ((»atr== • + »)11(»atr = = )){ 

♦+key;conti 打 uej} 

——atr;break ； 

) 

if (key<0)( 

key=0;B.orr( " な惭《做 « ざまず"》。 
else if (key>127)I 
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U ス h 曰之戶戶 B . 巳 


/» Zpp 玄 - 扣 uSiC フ 7 イルプリプロセプサ ♦/ 

/* バス 2 : 狂 ; 巧ポルタメントコマンド t/ 

tinolude •*Zpp_HED.h*' 

♦ include •• 之 pp_SU 良， h" 

/ ♦閒齡か/ 

static void B—aetfchar Mout,char key){ 
int pitch-8192<(key-tie key)/l2+tie b; 
if (pitch>=ai92) pitch= 8191; 

else if (pitch<-8l92} pitch=-8192 ； 

If {tle_p!=pitch)( 

*out= 本 out+sprintf(*out 夺 1•"AbXd",pitch); 
tie_p=pitch ； 

I 

t { ♦中 *0111) = 。 © 一 key I 12 8; 


static char P—9et(char Mstring.char «<output)| 
char <str=»string,»out こ * output; 

char keyl ,key2,lt • 三 0,pd=0;/*lf=0: ブ々タイすン ♦■ ウ If ：： I ;f マタイすンホ ^ ウ ♦/ 
unsigned short les65535,de=65535; 
iiit pitchl ,pitch む 

if (por— 曲 od==0) …♦ パ outputJ='1•;return(0);| 
if (!(»(++atr)&128)) (*atring=8tr ； return(•!)；) 
key l = <stratl27; 

け ((M+ + atr)>=»0» |«Li(<atr< = *9'))le=figure.Bet(&str); 
while い str==,.,) l++pd ； ++str;) 
if (1(»atr4tl28) ) l»string=8tr ； return(-l);) 
key2=«str&127; 

skiptatr•,),1; 

if («str==0) (tatringsatr;return!-1);} 

if ( い （ ++atr い： : >0 • 化 &(>str た •9M) U が figure set け str) ;if=l;J 
if いれ r==. • • M — 



if (tie!=2) Ue_key=keyl; 

pitchls 8192 Mkey い tie—key)/ じ +tie b; 

if (pitch い = 8192) pitchU 8191 ； 

elae if (pitchI <-8192 ) pitchl=-8192 ； 

pitch わ 8192 Mkey2-tie key)/124*tie b; 

if (pitch2>=8l92) pitch2= 8191 ： 

elae if (pitch2<- 8192 ) pitch2 シ 《 192; 

outsout^sprintf 【 out ル "dbXd,Xd"•pitch1■p い oh2 )； 

if (d€!=65535) out 二 out+sprintnout*1•" •% 过け ,de い 

•(f+out)=tle keyl 128; 
if (le!=65535)( 

if (ir==l)M++out) = • 本•ミ 
out=out+aprintf(out 牛 1,"Xd",leJ ミ 

) 

while {(--pd)!=-l) « い +OU い 二，， •； 

tie 古い 

tie~p=9999; 

*output=out •• »atring=atr - い 
return(O); 


void ext—portamento (char ♦atrH 
char *out, 專 outbuf; 

outbuf=( {8tr==buffer) ?line—buf : buffer ); 


66 : 

67: 

6B: 

69: 

70 ： 

71 ： 

72: 

73 ： 

74 ； 

75 ： 

76 ： 

77: 

78 ： 

79 ： 

80 ： 

B 1: 
82 ： 
83: 
目む 

85 ： 

86 ; 

87 ： 

88： 

B9 ； 

90 ： 

91 : 
92 ： 
93 ： 
94 ： 
95 ： 
96 ： 
97: 
98 ： 
99 ： 
00： 
01： 
02 : 
03: 
04 ： 
05: 
06; 
07 ： 
08 ： 
09 ； 
10： 
ll ： 
12 : 
13: 
14 ： 
16 ： 
16 ： 
17 ： 
IB ： 
19: 
20： 
21 : 
22： 
23; 
•"； 
25: 
26 ： 
27; 
2B ： 
29 ： 
30: I 


keys 127; B_err (" 斯か巧 ii ダます "）； J 
key_no=key;*{+4out)=key1128^■ 
oontinue ； 

) 

/» オクタープチょンジ ♦/ 

if ( »atr== • い） （ ♦♦oct;continue; I 
if < »str==•>•) {-- oot;continue;) 
if (»atr==*o '){ 

++Btr; 



--strjoontinue; 


I 、 かをコマンドのオクターア M 正 */ 
if (*atr==* V' •)( 

»{++out)s *¥*• ； 

(oct わ —octn ? (octx=oct) : (octsootx); 



/ ♦ 年ースケールチェンジ */ 
if (*Bt.r= = *k*&iL*(etr+l) = =*B' ) | 
char key=0,haifsO,types 10; 
if い （ atr+ ：： 2)> = ,a,& い str<=|g')1 



if (♦(++strJ==»-»)( 

--half;continue：) 
if (<8tr==*+*I|»str=='#*)( 

++half;continue;) 
break; 

) 

I 

if (*str>=,0,t&»str<=,y*)I 
type 二 * atr - ，〇 , ;++str;J 
if ( いれパ = ， ni ，） &t ( い Utr+U<, 0 ')ll い （ Bt け 
if {type==10) type=0; 
type4-sll;++str ； 

\ 

ks_set(key,half, type);--str;continue•• 



♦(♦♦out)=NU しし； 

ex し portamento (outbuf); 


out=outbuf-1; 
atr——; 

while(M+4«tr ) ミ sNULLH 
if (♦str&128){ 

char key£>fltf&127 •• 
if (tie==0){ 

tie—key=key ミ專 （ ♦+out)=<atricontinue; 
if い —— tiej 古 =0) tie_key=key; 


»{♦♦out) 二 》 str:ties I;continue;I 
if け or—mod!=0) B—8et(&out|key 》 ； 
else »(++out)=*str ： 

continue; 

1 

if い sir 乙 ：: •&•)( tie=2; ♦ (++outJ = • い； continue; J 

if {»atr==»«»)( 

if (*(«tr+l)==*b»)l 
char *8= 
tie~b 二 f ijju 。 

M++out) = *«* 

8—cpy(out,S|Btr>; 
tie_p=tle.b; 

if い str!s,,'J I--8tr;continue；| 

8=Btr++; 

tie—b=figure_8et(&8tr); 

M ++out)2, • • ミ 

y(out,s,Btr) •• —-str; 


s cpy(o 
tlc=3 ； 


if い 
char 

tie_b=riiure_8et(&8tr)*8192/768; 
*(++out) = ,6' ;M++out) = *k* ； 
s—cpytout,B,Btr 》 j——str; 
continue; 

1 

♦ (♦♦out )s 專 Btr*;continue; 


{ P.set(&8tr,&out)) 
B_e r r (" ポルタメントコマン 
ntinue; 


ドが W ホです"）； 


if (*8tr=='r U 

if (<(++atr)== •: *)I 

<(++out) = •!•;♦< ++out) 二 • ： , ;oontinue;) 
it* (i tie! 二 0 ) 么 &( tie—p! = tie—b ん 

out=out+sprintf(out+l , "dbXd" , tie—p=tie—bj; J 
»(+*out)=,I•;--atr ； oontlnue; 

J 

If い8か ==•: •&&Matr+l)==, r > I 
if ((tie!=0)&&(tie^p!=tie_b))1 

out=out*Bprintf (out+1 ， •’ ebXd" , tie—p 二 tie_b); J 

♦ (♦+out> = , : •; 專（十卡〇〇〇 ：：, I •; — — 

♦ ♦8 け； oontinue; } 



*(*^out}：：NU しし； 

MML—track_output(outbun; 


1: /♦ Zpp Z-muSiC ファイクレプリプロセッサ */ 
2 ： /< MML データ出力 ♦/ 

3 ： 

4: linciude "ZPP hed.h" 

5: > 

6; /, 削お訪^*/ 


リス|»*9 ZPP — O ^ T.C 

7 ； 

8: void MML—track—output(char tatr)( 

9: char <out,toutbuf,octx,octf=0; 

10; ir (♦8tr==0) return ； 

11: outbuf={ (atr 乙 =buffer) ? iine—buf : buffer ); 

12: atr--; — 


96 Oh ! X 1992. 10. 


►をう力•をう力 •， V 70 には小人さんが化んでいるの力‘。「小人さんの/人点は引ぶを問ぶえる 
ことぐらい」というお富を把、い|1じす今 U この巧でした。 火庭做化 (22) S : あが 
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outsoutburffiprintnoutbufi"(tXd け track)- 1 ; 
while(*(+f8tr)!=NULL )i — 

If (<str&128){ 

char key,^keystr; 
key=(»str&127)-(iout—oct+ 1 》り 2); 
while(key>ll ){ 

key-= 12sM ++out) = *<, ;++out oct;) 
while(key<0)( — 

key+=12;*(++out)3* 》 •j——out—oct;J 
keystrzkey—atrtkeyi-l ミ — 

while ( 本 （ + 卡 keystr)! =0) * (+ + out) = ： *keystr ； 
continue; 

) 


2B: if (*str==*¥**)l 

27: M い out い •¥ ぃ； 

28 ： (octf "=1 )? (octx=out—oct) : (out—oot 古 octx 》； 

29; continue ； 

30: J 

31 : M♦♦out)=»atr ； 

32 ： J 

33 : if ( 田 odflag==2} 

34: spri 打 tf(++out," /X5 过け , b fpoint+1 )； 

35: else t{ い out)sNULL ； 

36 ： outputioutbuf )； 

37 ： J 


U スト 0 ZPP ^ S | JB.C 


/* 之 PP Z- 曲 uSiC ファイルプリブロセヴサ 》/ 

/» 耗 il サブ J い - チン */ 

♦ include "ZPP—hedUh" 

度,/ 

void error—puts(6hort err—ii 打 e,char ♦err mea){ 

printf("Xa %Sd : Xs¥n",fpi->—fname,err—line*1•err mea); 
modfia が =2; — 


void end()( 

if (modflag.'rO) { 
exlt(0);| 

atrcpy(buffer,fpo->—tname); 
fcloseallI); 
remove(huffer); 

GXi 


void outputichar »out3tr)( 
if (modfiag ! 二 0) 【 
fputafoutstr,fpo); 
if (modfiag ニニ 2) 

fprintf(fpo," /XSd",fpoint+l); 
fputs("¥n", 作 o 》； 


void track—outichar *bul’M 
char ♦buf2; 

buf む （（ buf==bu ぴ er) ?line buf : buffer ); 
it* (modflag!=2) sprintf (buf ミ • ••（ t%d けけ s" , work—track, buf); 
else sprlntr(buf2,**( tXcDYtXs /X5d" • work—track• buf • b—fpoint+1 》 ； 
output(buf2K 


static char block—match—subtchar »name,short «width,khort t look)( 
if (*look<b_aor_maxH 
int ret; 

if ( ( ret 二 strcmp( name • b_aort 【 i look]*->name))= 二 0 ) return(0); 
if (ret>0) I »look=*look+»width;return{1)；) 

} 

り ook=*iook->width;return(- い ； 


/♦ char tname が b sort じあるかをる 
b-No じそのち机のブロック番号じ一載か、ものを返す 
return は b_no が完全に同じかどうかのフラグ 
1 なむ、 a 巧 e の方が大きく、 -1 なら小さ V 、 

»/ 

short block_raotch ( char >name , short <biock_No) { 
if (b_aor 历 ax ニニ 0){♦block No=-1;return(I):) 

I 一 

short widthsBLOCKMAX>>2,iook=BL0CKMAX>>1 ； 

char ret; 

dot 

if ( bIock_match_aub(n&me ，& .width ，& look ) ニニ 0 )| 

化 lock—No 二ょ ook;return(0 … 

Iwhile ( (width>>=l)!= 0 ); 

if ( (ret=bl 曰 ck— 曲 atch_»ub(name,twidth, 么 iook い == 0 ) | 


63: <biock_No = look ； return^ 0);} 

目い if(look==l) if (ret==-1) 

65 こ switch(block_match_sub{name,&width,&width J >i 

ピむ case 0;*block—No=O;return(0 》； 

67; I case —1•• »biock—Most); rGtU3rn(—1 i j 

69: 霉 block—NosJLook; return(ret) : 

70: ) 

71：) 

72 ： 

73: int figure—Bet{char ♦♦string){ 

74: char ♦str; 

75; int a=0yb=l; 

76: atrstatring;br—skip(atr 》 ； 

了了； switch (tstr) | 

7 坟： case* - * : b=-l; 

79 ： case * + ':f + str ； 

80 ； ) 

ttl: while { い St い：： • 化 & い St パ：： ,9,) ){ 

82 : a=a>l0+*atr — ，ひ * ミ + 卡 str ; } 

H3; a*=b;<8trintf=str ; return(a) : 

84:) 

85: 

B6 : void ks^set(char key,char half,char tyoeM 
87: char i,a,b; 

88 ; b=a=key_sl(key+2)X7]=m_key_alkey]+half; 

B9 : for {i=key+1 ； i<=6;i++) 

90: a=key„sl { い 2 ) が j=a+ks—typeUypeU U-key-1 + 7 け 7 J; 

91: a=b; 

92: for (i=key-l;i>=0;i … ） 

93 ： a=key_al ( i+2 )X7) =a ； -ka—type (type ] I ( i-key+7 ) が J; 

94:1 


I せ hll ZPP 卜 

1: /♦ Zpp Z— 扣 uSiC フ y イルプリプロセッサ */ 

2 ： /» マクロセットフ y イル »/ 

3 ： 

A : # include <6tclio.h> 

5: #include <striog.h> 

む 

7: Idefine FILEMAX 2000 /* 度大巧み込み行が V 

8; fdefine BLOCKMAX 256 パブロック 化、 必ず 2 の n 巧で あること •/ 

9: #define し INENAX 1024 /♦— {^ の * 大文細 《/ 

10： 

11: fdefine MAJ 10 
12: /* コマンドネーム巧島 */ 

13: tdefine EXT_0N "text on", 7 
14 ： ♦define EXT OFF "♦ext 〇む ."，8 
15 ： " 

16: tdefine B HKAD / 容ブロックコマンドのヘッダ 》/ 

17 ： " 

け：パマクロ脚 ft 獲が/ 

19: 

20: ^define br—skipU) whi ie (i ♦& ! =0 ) && ({ ♦ssraVJ) 1 1 (»b = = * Vt» )))+ts 

21 : fdefine str—akip(s,c> whi 1 e ( (，a ! 乙 0 )&At い 8! sc) )++s 

む ： #define 8tr.9kip'45 {a ,o1,c2) while( ( »s f »s! =cl*s ： =c2 ) )++s 

23: tdefine B—err(str 》 error—puts け — fpoint,atr> 

24 :* 参 define 8_cpy(o, b,c) while ( (+ + 8) ! =e) »(++o) =»a 


ZPP _„ HfD.H 

/* 2pp Z • 扣 uSiC ファイルプリプロセッサ ♦/ 

/» サブルーチン用か期おをフアイル */ 

# include "Zpp.h" 


/リ拟‘出し巧なな3い 

extern struct { 
char ♦name; 
short appoint; 
short e_point; 
short tim 巧； 
abort flag; 

バビット 1 が敞がれ / 出しが让 « 、 2 々ヴ 
ロックでエラーを出したかどうかりフラグ */ 

1 block I BL0CKMAX+ 1 J ,< b— 良 ort I 反し 0CKMAX+ 11; 
extern char ♦master—bufIFILEMAX) ; 
extern char «macro butT 26 J; 
extern char 1ine—buf 【し INEMAXJ; 

extern short fsi が , fpoint>b No^mox,b_»or max; 

/ パ size-l の！ i のところまでバッすァを It 用して f • る 》/- 
extern short b_fpoint; 

extern short b—No; /» パス 2 での假がの巧 S 如 / 

extern short work—track; / ♦ 作 IS 中のトラッみナンパー ♦/ 

extern short debu な I ,debug2 idebutf—ti 扣 e; /♦ テ V くヴグつマント • 用巧な */ 

extern short por—mod; / ♦ ボルタメントモード */ 

extern short tio 一 b,t 支 e_p; 

extern ohar key„al 7 ] ； / ♦ キースケール </ 

extern char m—key—sI7J; /*c メジャーの年ースケ ー J レ ♦/ 

extern char ks—typ 泛い 6 ) 【 7 J ; /* スケールタイプ */ 

extern char key—strl 121 …； /♦ キーネーム ♦/ 

extern char oct,key_nO|Out—oct,tie,tie key: 

extern char ext[4Jibuffer 【 LINEMAXJ; 

extern char 田〇过 flag,b—set— 田 od; 

extern FILE *fpl, 零 fpo,♦zmsj 


リス!% 13 之戶 R — sL ) 日 .H 

1：/♦ Zpp 之 — muSiC フ y イルプリプロセッサ */ 

2： /» サブルーチン用かれ/化し供は宜奇フアイル ♦/ 

4: /* 巧び拍し脚なな君ぃ 
5: 

6: extern void error^puts(short err—iine,char >err—roes 》； 

7 : extern void end い； 

6: extern void output(char ♦outstr )； 

9: extern void track—out(char 衣 buf 》； 

10: extern short block—m&tch ( char tname , short ♦block_No); 
11:extern Int f igure—set {'char Mstring); — 

12: extern void ks—setlch&r key,char half,char type); 


リスト 14 MAK 臣円 LE (参考) 


CC = gcc 

CFLAOS 二 -c 

it* "$<0>" == "on" 

CBEST = _0 -fomit—fra 扣 e—pointer -finline-tunctions -fctrength— 

reduce _fforce_me 扣 一 fforce- な ddr -fcorobtne—regs —fcalier—saves 
end it* 

AS = as 

AFLAGS = 

し K =Ik 

し F し AGS 二 —1—X 

しし IB = clib.a floattnc.a GNUlib.a 

zpp.x : 艺 pp».o 

5(LK) ${LF し AGS) $" $l しし I 良 > 

zpp.o :: 2 pp.c 

$(CC) $(CFLAGS) $(CBEST) $< 

zppX,o :: zppX.c 

$(CC) ${CFLAGS} $(CBEST) $< 


►今閒，めでたく メモリを巧設しました。これで世•の中についていけます。 

人-野秀樹 (20)! 化化むお ZPP.X 
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[特集] DTM へのま召铸 
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ぉまけ 

Z - MU 譯 C でバビンチョ(グーム応用編) 

: Nishikawa Zenji 西川善司 

単お宮楽を作るだけでなく，それをアプリケーションのなかで生かレでいく 
ことも重要でず。ここでは Z - MUSIC のグーム関係の機能と使い方を巧介し 
まず。来月の特集の前哨戦としてを考にしてください。 


SION II を見てもらえればおわかりのよ 
うに Z-MUSIC ver .1.10 では ゲーム 用の音 
楽ドライバとして使うための機能が大幅に 
強化されました。ここでは Z - MUSIC をア 
七ン ブラ レベルのゲーム プログラムから呼 
び出して BGM 演奏させたり，効果音を演奏 
させたりするためのノウハウを具体的に説 
明します。この記事を読むためじは Z-MUS 
にの演奏データに関する知識 1 68000 CPU 
の ア七ン ブラの知識がある程度必要です。 

I オプションスィッチいろいろ 

ドライバの組み达みは実は基本的ながら 
も，もっとも重要です。各状況にゎいて設 
定すべきオプシヨンスイッチを，1つひと 
つピックアップして解説していきましよう。 

•組み込みメッセージの制御 
-G 

なにらせずに Z - MUS にを組み込むし 
確保したバッファの容量などの情報が圃面 
に出力されます。また，あのかっこいい （？） 
Z - MUSIC のロゴも表示されます。このス 
イッチを設定するとこれらを一切表示しな 
いようにすることができます。機能自体に 
特別な深い意味はないのですがゲームを起 
動ずる際の画面バランスに気を遮う人 （？） 
は設定するといいでしよう。 

•多重割り込みに対応させる 
-M 

ゲーム の メインプログラムでラスタース 
クロール やをの他の MFP を使った割り込 
みを設定している場合には設定しましよう。 
設定しないと Z - MUS にの割り込み化理中 
は一切の割り込みが キャンセル されてしま 
います。しかしこのモードで， MFP を使っ 
た割り注み化理が極端に重くなった場合は 
音楽側の テンポに 影響が出ることがありま 
す。ご了承ください。 

参ネ刀期化制御 
-N 

gs Oh ! X 1992.10. 


Z-MUSIC では新たに演奏データを演奏 
しようとすると MIDI 楽器にか期化パラメ 
ータを設定したり FM 音 f 、 の初期化などを 
斤います。このか期化«^理は新たに演奏す 
る曲の都合を無視したものです。たとえば 
MIDI 音源の10チャンネルの TF しか使用し 
ていない曲を演奏しよう^:いうときでも11 
チャンネルの初期化も斤ってしまいま 
す。つまり「余計なお世話」をしてくれて 
いるわけですね。 

この「余計なお世話」は ゲームの 曲の切 
り替えがにわいてゲーム画面のスクロ ール 
の一時停止といった目に見える症状になっ 
てしまう場合があります。をこでこの‘一 N ’ 
オプションスイ ツチを設まする tia 後この 
「余計なお世話」化理を省くことができま 
す。ただし FM 音源/ MIDI 楽器にがして一 
切の初期化化理を斤わなくなるので各演奏 
データには必要な初期化データを盛り込む 
必要が出てきます（後述)。 

•2 通りの演奏データ形式 
-U 

ゲーム の演葵 データを 設計する場合に2 
通りの バリエーショ ンが存在します。 

ひとつは MIDI が応曲と内蔵音源対応曲 
を分けてそれぞれ用意する場合です（本誌 
6巧号か録の SION II やコナミの 「出たな !I 
ツインビー」など）。 

もうひとつは，内蔵音源がメインでも 
MIDI ボードがある場合は MIDI 音源もこれ 
じ重なって鳴る t いった， ひ} i つのデータ 
で両方をまかなうタイプのものです（コナ 
ミの 「パロデイウスだ!」 など）。 

問題は後者のタイプです。 Z-MUSIC で 
は常駐化理のときに MIDI ボードの有無を 
検査して MIDI ボードがなければ後 MIDI 
を使用した曲は頭からはじいて演奏できな 
くなってしまいます。 

これを解決するの力す‘一 U ’ オプションで 
す。 MIDI ボードがない場合は MIDI 部の演 
奏を自動的にミユートして内蔵音源部のみ 


演奏できるモードになります。もちろん， 
MIDI ボードがある場合にこのスイッチを 
設をした場合は MIDI 部をミュートせず通 
常に i 寅奏をしてくれます。 

•ミ凡用ワークエリァの設定： 

-Wn 

ゲームなどの曲で演奏のたびに AD PCM 
コンフイギユレーションフアイルを読んだ 
り AD PCM の加工化理を斤ったりするの 
は非常識ですから化用ワークはまったく不 
要^：いうことになります。ですから普通は， 
- W 0 

でいいことになります。 

♦AD PCM データ 

—B ZPD フアイ ルネー ム 

-Pn 

ゲーム中に用いるすべての BGM がひと 
つの ZPD データを用いている場合は， 

—B ZPD フアイノレホーム 
でドライパ'組み込み時に組み込んでしまう 
とよいでしよう。‘一 B ’ は組み込む ZPD フ 
ァイルのファイルサイズ分自動的に AD 
PCM バッファを確保してくれますので便 
利です。 

ゲーム 中に数回 ZPD デー タを切り替え 
たりする場合は‘ 一 P ’ で必要分バッファを 
確保してあとから フアン クシ ョンコー ルな 
どを 使って ZPD データ や AD PCM データ 
を登録する！：いうことになります。この方 
法は1曲に必要な最大 AD PCM バッファ 
を確保してゎけばいいので消觀メモリを節 
約できますが替理が難しくなるのし曲の 
切り替わりが必然的に遅くなるのでアクシ 
ョン ゲーム 系ではあまりオススメできませ 
ん。しかし，口 _ルプレイングゲーム（じ I 
下民 PG ) や アド ベンチヤーゲーム （じ I 下 
ADV ) など，をれほど高速化理が要ボされ 
ないものであればこちらの方法が有用かも 
しれません。 

アクションゲーム系は，やはり多くの市 
販ソフトも実践しているような ， AD PCM 










音色や AD PCM 効果音をすべてひとまと 
めにして音源ドライバ侧に登録してしまう 
のがいいでしよう。ちなみに SIONII もを 
うしていました。 

参トラックバッファ 
-Tn 

曲データをゲーム開始前に一括してメイ 
ンプログラムの管理領域に読み込んでしま 
うのが賢明です。をして曲の切り替えがに 
はあらかじめ読み这んである演奏データの 
先頭アドレスを Z-MUSIC に与えてやれば 
いいのです（具体例は後述)。というこ t は 
つまり Z-MUSIC のトラックノ《ッファはま 
ったく不要心いうことでずから， 

-TO 

ということになります。 

また，ゲームのプログラムが大きくて一 
巧して読み込めない場合は1 ステージ 内に 
必要分を先読みするようにすればいいでし 
よう（例 メイン テー マ，ボス テー マ）。 

I グ-ム旗担をかけない演奏テ-夕とは？ 

まず，演奏データ制作を はゲーム のプロ 
グラムに 負すなをかけないように'じ、桂卜けて满 
奏データを作成しなければなりません。ま 
た，曲の切り替えにが間がかからないよう 
にしなければなりません。たとえばスクロ 
—ルシユーテイングゲームでステージ 
BGM からボスの テーマに 切り替わるとき 
に，ス クロールが 止まってしまって はちよ 
っとみっともありませんよね。 

というわけで曲データはすべて応答の高 
速である ZMD レベルで管现すべきです。で 
ない t 曲を切り替えるむびにコンノタイルし 
なくてはならなくなり，曲の切り替えがと 
ても遅くなりますからね。 

ここでは曲の切り替えの早い演奏データ 
を作るためのテクニックについて述べるこ 
とにします。 

•共通コマンドは使わない 

FM 音源音色の定義コマンドや MIDI ェ 
クスクルー シブ コマンドな どのトラックに 
依存しない，いわゆる「共通 コマンド」 は 
割り込みで化理されないために曲の切り替 
えがのウェイトになりかねません。つまり 
ZMS ファイルをコンパイルして ZMD を得 
たときに共通 コマンド 部分の ZMD コード 
が皆無ならばよいのです。 

をこで MML で簡単に置き換えられるお 
通 コマン ドはすべて MML に置き換えまし 
よう。たとえばテンポ コマンド ( On ) は用い 
ず MML のテンポ コマンドを 用いるように 

したり， ‘. ROLAND - EXCLUSIVE ’ 命令や’ 


( Xni ， 112 ,山，••.，印)，などは X コマンドや， 
@ X コマンドを用いたり . 。 

また，どうしてら置き撰わらない， 

音色登録 

MID 礫器 個別コマンド 
などは後述する方法で解决します。 

結局 ゲームに巧いる 演奏 データには， 
初期化 コマンド…の 
ベースチヤンネル設定… ( Bn ) 

トラック確保… (M tr , size ) 

チヤンネルアサイン… ( Ach ， tr ) 

の•外の共通 コマン ドを用いないようにしま 
す。 じ I 上の 4 つの コマンドはコンパイル 時 
に消化され共通 コマンドコードと しての 
ZMD データに生成されません。 

•音色登録は？ 

演奏デ ー タにはさまざまな音色が使用さ 
れます 力す， この音色データを 1 曲ごとに持 
たせて满奏の開始時にいちいちシコシコ！： 
登録していたのでは曲の切り替わりが遅く 
なってしまいます （アクション ゲームのよ 
うな極端な高速切り替えが要ホされていな 
い，民 PG や ADV なら別にかまわないでし 
ょぅが)。 

Z - MUSIC では FM 昔源 200 音を分 ( No . 
1 〜 No .200) の專用バッファを持ってわり， 
新たな音色登録が斤われたり，ドライバカ': 
解除されたりしなければ，この領域はいつ 
までも保なされています。 

でずからをの ゲーム 中に使用される FM 
音色をあらかじめドライバの組み込み時に 
オプションスイッチ’一 S ’ で転送してしま 
い演奏データには.一切の FM 音をデータを 
持たないようにすればいいのです。効果音 
で用いられる FM 昔をむ一緒に送ってしま 
いましょう。 

SION II では音色齋号 29 番 U 下を劾果音 
の音色， 30 悉 U 降を曲データの音色データ 
に割り振ってわり，これらの音色データは 
Z-MUS に起動時に転送してわき曲データ 
は一切の音色データは持たずに登録済みの 
音色を使用していました。 

MIDI 楽器の音色の場合ら FM 音源音色 
の場合と、同様です。をのゲーム中で使用す 
る音色データを MIDI 楽器へあらかじめ登 
録してしまいましょう。 

音色の七ットアップファイルの例をリス 
卜1にボします。このようなものを， 
ZMUSIC — Ssetup.zms 
のようにしてドライバ常駐とともに組み込 
んでしまえばいいのです。 

もちろんコンパイルして， 

ZMUSIC — Ssetup.zmd 

のようにして^かまいません。 


複数の MIDI 楽器に対応している場合は 
MUSIC コン フイギユレー シヨンのような 
場所で楽器を選ばせ，をの時点であらかじ 
め用意してゎいたをの楽器の音色データを 
七レクトして転送するようにすればよいで 
しょラ。 

• MIDI 楽器個別コマンド 

音色データやグローバルな MIDI 楽器の 
設定はゲームが開始される前にあらかじめ 
登録してゎくことで解決しますが，1拙ご 
とに変えたい設定杉あります。たとえばパ 
ーシャルリザーブなどです。 

楽器備別命令ら共通コマンドであるため 
なんと力， MML へコン バート したいところ 
です。こういったのは エクスクルー シブ 
メッ七ージで処理を突現していますから， 
MML の @ X や X へ変換できなくはありま 
せんが，いちいち楽器のマニュアルを見な 
がら MML を書いていくのは少し大変です。 

をこでリスト2のようなシヨートプログ 
ラムを提供します。アセンブル，リンク， 

リ ロケ—タブル.コンバート したらのを 

ZMD 18. R とします。 

この ZMD 18 .民は ZMD データ中にある 
MIDI 楽器個別コマンドを MML に変換す 
るものです。 

では， ZMD 18 .民の使い方を説明します。 

たい ば MUSIC.ZMS t いう MIDI 楽器 
イ閒別コマンド盛りだくさんの ZMS フアイ 
ルがあったとします。これを， 

A>ZMUSIC -C MUSIC 
として MUSK ：. ZMD を得ます。 

次に， 

A > ZMD 18 MUSIC 
とするし 

( T 1)@ X $ F 0,$41,$10,$42. 

( T 1 )@X 


t いったらのが画面に化てくるはずです。 
これらは MIDI 楽器個別コマンドが MML 
じコ ンバートされたものです。 

これをリダイレクトしてどこかに保存し 
MUSIC . ZMS のトラック1へ盛り込んでや 
ります 。 EOX ($ F 7) の後ろには若干のウ 
ェイトが必要なので休符を入れてやりまし 
ょラ 0 

•コメント 

满奏データのタイトルや作を名を記述 
するのに使われている. comment 义も演奏 
時には义字列をスキップする動作を強いら 
れるため，これがウェイトになりかねない 
ので用いないようにします。 

参テンポ 

特集 Z-MUS にでバビンチョ（ゲー厶応用編） 99 
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/なレーザー 


曲のテンポは共通コマンド （ On ) を用い 
ずに MML の T コマンドを用いて変化させ 
たほうがいいということは，すでに述べた 
とゎりです。 

ゲーム中に用いる曲の場合，テンポがス 
テージごとにあまりにも速かったり避かっ 
たりすると劾果音もをのテンポにつられて 
速くなったり遅くなったりします。たとえ 
ばある面で BGM がテンポ100で满奏されて 

いてレ_ザ' — の発身寸音が「ちゆ-ん•も 

ゆ-ん」だった t します。をして別のス 

テージに突入し， BGM のテンポが倍の200 
になったとする L 「ちゆん•ちゆん」にな 
ってしまいます。 

これを防止（というか辻妻を合わせる） 
する のが （ Zn ) コマンドです。 この命令は 
全昔巧:の絶が-窩長をデフォルトの192から 
n へ変吏するものです。 

テンポが速くなるというのはタイマ割り 
込みの割り込み間隔が短くなるということ 
ですから，この割り込み間隔を一定にしつ 
つ曲のテンポを変えることを考えればいい 
のです。 

先ほどの BGM のテンポが速くなったた 
めに劾果音も速くなってしまった例は（劾 
果昔し元の BGM が全音符の絶が音-長が 
192基準で作られているならば)，テンポ200 
の曲のほうを全音符の絶が音長を96にして 
やれば，テンポ200でも割り込み閒隔はテン 
ポ100とまったく同じらのとなり，この曲は 
テンポ200，劾果音はテンポ100で演奏され 
力‘事解決です。 

つまり，タイマ做をだいた L 、一を（あん 
まり敝密でなくてかまいませんが）にし， 

1つひとつの音巧の絶対音長の長短でテン 
ポを調整してやるイメージです。テンポ 
MML コマンド T はこのを寄符の絶が音畏 
変、おコマンドのに n ) をを慮してタイマ備 
を算化してしまうのでタイマ備を直接設定 
できる @ T コマンドを用いるとわかりやす 
いでしよう力，。 

SION II では高橋哲あ氏による MT -32 版 
の BGM はだいたいテンポ120 ± 20程度で作 
られ てい ました力す，通路而の テーマの 

「SHOOTING MASTER.ZMSj だけテン 
ポ185でした。をこでこの面だけどうしても 
劾果音も速く聞こえてしまうため，これを 
解決するためにいままで述べたような化理 
を施してあります。この曲はを靑符の音長 
に128つまり （ Z 128) を設定しています。 

ところでこの （ Zn ) コマンドは 共通 コマ 
ンドですから ZMD データとしてら 生成 さ 
れて しまいます。共通 コマンドの 撲滅をい 
ままで言辟 ってき ました力す， このコマンドは 
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実行•にがして時間を食わないので，まあ， 
よしとしましよラ。 

•ネ刀期化 

前節で解説したように Z - MUSIC を’一 
N ’ オプシヨンをつけて初期化なしモード 
で常駐している場合，を演奏データに楽器 
初期化などのコマンドを盛り込まない t 前 
の演奏データの設定状態が受け継がれるこ 
とになってしまいます。 

Z - MUSIC ではか期化モードでない通常 
モードの場合，新たな演奏データの演奏開 
始直前にじ[下のようなメッ七ージを送信し 
ています。 

FM 音源部 

ノイズモードオフ ( Y 15， 0相当） 

AD PCM 昔源 

特になし 
MIDI 音源部 

リ七ツトオールコントロ ーラーズ 

($ Bn , $79, $00) 

オム ニモー ドオンげ Bn ， $7D ， $00) 

モノモードオフ ($ Bn ，$7 F ，$00) 

ローカルオンげ Bn ，$7 A ，$7 F ) 

フアインチユーニングニユートラル 

($ Bn ,$65 ,$00 ,$ Bn , S 64 .$01,$ Bn , 

$06,$40,$ Bn ,$26,$00) 

コースチユー ニングニ ユートラ ル 

($ Bn , $65 .$00.$ Bn , $64 ,$02,$ Bn , 

$06.$40) 

ピッチベンドレンジニ1オクターブ 


ボリュームニ6 3($ Bn ,$07,$3 F ) 

パンポットニ中央げ Bn ，$0 A ,$40)) 

ピッチモジュレーシヨンニ〇 

($ Bn , $01, $00) 

ダンパーオフげ Bn , $40, $00) 

ピッチベンドニュートラル 

($ En ,$00,$40) 

じ I 上から必要なものをピックアップして 
演奏データに遮り込まなくてはなりません。 
初期化なしモードとをうでない場合の違い 
はこれらの初期化動作が'巧われる力％斤わ 
れないかの違いになってきます。こうして 
みる FM 音源と AD PCM 音源は初期化な 
しモードと通常モードの区別を特に意識す 
る必要はないかもしれません。 

演奏データをゲームプログラムなどに取 
り込む前に一度，初期化なしモードで演奏 
してみるといいでしよう。をれで演奏がわ 
かしかったならどの初期化メッ七ージが足 
りないのかを見極めて随時をれを盛り込ん 
でいく^いいでしよう。 

ローランド系の DTM 楽器 （ CM や MT ， 
SC シリーズなど）では楽器のメモリアドレ 
スのある簡所にダミーデータを書き这む > と 
本体内の全パートを初期化してくれる便利 
な機能があります。これを使えば上のよう 
な初期化メッセージをいちいも送らなくて 
も少ない手間で初期化が巧えます。いくつ 
か例を學げてわくし 

MT -32/ CM -32 L /64/32 P /500 の LA 音源部 


共通コマンド….民 OLAND _ EXCLU - 
SIVE $10,$16= {$7 F ,$00,$00.$00} 
MML … @ I $4 し$10，$16 乂$7に$00, 
$ 00. $00 

SC 55/ SC 155/ CM 300/ CM 500 の GS 音源部 
$40, $00， $7 F にダミーデータを書き込む> 
実用例 

共通コマンド…. ROLAND _ EXCLU - 
SIVE $10. $42= {$40,$00,$7 F ,$00} 
MM L … @ I $41，$10，$42 X $40,$00, 
$7 F ,$00 

(初期化したあとの楽器の状態については 
を楽器のマニュアルを参照してください） 
SION II では SC -55 版の曲には上で示し 
た初期化メッ七ージのほかにベンドレンジ 
を1オクターブに設定するために @ G 12 を 
記述していまず。 SC -55 では初期化すると 
ベンドレンジが2半音飽脚になってしまう 
からです。 

I 実際にや〇てみよう 

ここではいままで述べてきた事柄を突際 
の音楽プログラムに対して巧ってみるこ 
じしましよう。 

リスト 4-1 のようなミュージックプログ 
ラムがあったとしてこれをゲーム向きのデ 
ータへ修正していくとします。 

まず，コンパイルをして ZMD データを得 
ます。 


($ Bn ,$65,$00 ,$ Bn ,$64 ,$00,$ Bn , 
$06,$0 C ) 

(4-1) 


$7 F ， $00， $00 にダミーデータを書き込む 
実用例 


A>ZMUSIC -C LIST 4_1 
:の ZMD データに対して ZMD 18 .民を実 


U ス h 4 J 


.conment An old picture, by Z.Nishikawa (for SC55/SC155/CM300/CM500) 
(i) 

(bO) 

(ml,2000) (a raidil ,1) 

(m 2.200 0) (a midi2 , 2) 

(m 3,200 0) (a midi3 , 3) 

(扣4,2000 ) (a midi4 , 4) 

(ro 5,200 0) (a mldiS , 5) 

(m 7,200 0) (a midi10, 7) 

(m 8,200 0) (a midi10, 8) 

(m 9,200 0) (a midi10, 9) 

(ml 0,2000 )(a midi10.10) 

(ml1,2000)(a midil0,ll) 

(0125) 

.roiand—exciusi^ve $10,$42 =f$40,0,$7f,0) / initialize 孤 55 

.8c55_v_reserve= (4,2,6,3, 3,0,0,0 ,0,6,0,0 ,0,0, 0,0)/バーシャルリザーブ 

(tl)«i$41,$10,$42 @6 70,70 »30 v 化か 40 rl6[doJ 

(t2)fil$41,$10,$42 ®e 80,60 @36 vl5 rl6[dol 

(t3)«i$4l,$10,$42 ®e 70,70 049 vl0 雌 99 dk-8 r»7[do] 


(t4)di$4l,$10,$42 お80,80 
(t5)di$41,$10,$42 @e 80,80 
(t7)«i$41,$10.$42 de 80,10 
(tS) 

(t9) 

(tl0) 

(til) 


か 54 8h36 rl6[do]«m40 

か 74 9h36 r«23[do]ein40 
わ I rieido] 

か 1 rl6(do) 
drl rieido] 
か 1 rl6[do] 

か 1 rl6[do] 


/ 的 .GUITAR 

け 1) o2 q8 eu99 LI ，e-a-<dh， >d-g-b， »g-b<d-' •e-a-<d-， 
/ FRETLESS BASS 

け 2) o2 q8 «uU0 LI e- d- >b< d- 
/ STOINQS 

け 3) o3 q8 «u99 LI ,e-a-<d-, •d-g-b» *g-b<d-» »e-a-<d-* 


39； (t4)@63 o4 q8 vl2 ©ul10«k0L8r4e-d-c4>b-<d-&. cl-d-d-cd-e-r4 r4g-g-g-4g-g- 

a-g-rd-4ii{d- ,e-)r4 

40: (t4)il27@48i0 o4 @u 120L8r4e-d-c4>b-<d-it d-d.-d-cd-e-r4 r4g-fg-4g-g- b-<d 
-re— 化 （e-,d-)r4 

41：(t4)«4 ®m o5 (Sul 10L8r4d-e-g-a-rb-4 b-a32b-16, b-4b-a-g-4 £i-4g-e-2e-& e-g 
-a-g-g32a-16.b-r4L8r4<e-e-d32e-16.&e-4d-&, d-&d-2>b-<d-e-& e-te-2.b-i b-8k-g32 
a-16ig-a—g-4e-& 

42; (t4)L8e-«ie-2>b-<d-e-&. e-«te-2>b-<d-d32e-16.ji e-&e-4f32g-. .e-d->b-«t b-a-g 
-<i32e-. .d->b-<e-& e-14, e- 化 e-14. e-1 

43: 

44： (t5)063 o4 q8 v6 @u90 eit 12L8r4e-d-c4>b-<d-& d-d-d-cd-e-r4 r4g-g-g-4g-g 
- a-g-rd-4it (d-, e-) r4 

45： (t5)il2794Bi0 o4 ®ul20L8r4e-<l-c4>b-<d-& d-d-d-cd-e-r4 r4g-fg-4g-g- b-<d 
-re- 化 （e-,d-)r4 

46:(15)84 Qtn o5 ®u99 L8r4d-e-g-a-rb-&, b-a32b-16.b-4b-a-g-4 a-4g-e-2e-& e-g 
-a-g-g32a-16tb-r4L8r4<e-e-<132e-16.&e-4d.-& d-8td-2>b-<d-e-fii e-&£-2• b-& b-a-g32 
a-16.g-a-g-4e- 左 

47; (t5)L8e-ie- む b-<d-e-& e-&e-2>b-<d-d32e-16.4, e-&e-4f32g-. .e-cl->b-4t b-a-g 
-d32e-. .d->b-<e-& e- 化 e-l& e- 化 e-1 

48: 

/druns 

(t7) o2 q8 vl6 @u99 L8c4r4ccr4 rcrcrcc4 c4r4ccrc rcr4rcr4 
(18) o2 q8 Sul10 L8r4d4r4d4 r4d4r4d4 r4d4r4d4 r4d4r4tl4 


(t9) o2 q8 
(tl0) o2 q8 
(til) o3 q8 

{tl)[loopl 
(12)1loop] 
(t3)[loopj 
(t4)[loop] 
(t5)[loop] 
(t7)lloop] 

け 8)[loop】 

(t9)[loop] 

(tl0)lloopj 

(tll)tloop] 

<P) 


®ull0 L8<c+»0>eul27i：12 rl r2*d+d+r:| 

®u40 L8f+f+f+f+f+f+f+f+ f+f+f+f+f+f+a+a+ 
«u70 L4g+ 
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U ス h 邑 


Z_MUSIC macro func 
inoveq.l func,< 
trap #3 
endm 


* ドライバへのフアンクシ曰ンコール 


play_mu8ic： 

-» < 过 0.1= 曲粉 (0 〜 16383) 
movem.l d0-<i2/a0-al , - {sp) 
add.l d0,d0 
add.l d0,d0 

movea. 1 music data_tbl(pc,d0.i) ,b1 
addq.w #7,al 
inoveq.l #0,d2 
Z_MUSIC が 11 

movem.l (ap) + ,d0-cl2/a0-al 


なモード 


斤しリダイレクトして共通コマンド部分を 
MML に婆!換します。 

A > ZMD 18 LIST 4_1 > LIST 4_2 

リスト 4-2 のようなものが得られます。 

再びリスト 4-1 を読みをんで上から顺眾 
に-お通コマンドをつぶしていきましよう。 
まずいちばん上の. comment 义。これを/し 
て無知化します。ず一っと下に降りていっ 
てテンポコマンドがありますがこれを無効 
化し MML に直します。 

をの下の MIDI 楽器個別コマンドを/で無 
劾化します。ちようどこれらの共通コマン 
ドの働き同じもの力な MD 18 .民によって 
生成されたリスト 4-2 です。 

このリスト 4-2 をリスト 4-1 の MML 部か 
の先頭に柿入します。前述のようじ EOX 
が F 7) のあとには多少のウュイトが必要で 
すから，休符’ rl 6’ を2つある EOX の後ろに 
挿入します。このままでは1トラックだけ 
rl 6 X 2 = r 8 分演奏が遲れてしまいますか 
らほかのトラックに辻妻合わせを施します。 

こうしでできたのがリスト 4-3 でこれを 
コンパイルすれば共通コマンドなしの 
ZMD データができあがります。 

I 演奏データの演奏 

できた曲データ （ ZMD ) をゲームのメイ 
ンプログラムから演奏するためには， Z - 
MUSIC を呼び化すための怖単なマネージ 
メントプログラム（つまりは演奏開始ルー 
チン）が必要です。いろいろな演奏開始ルー 
チンが考えられますがサンプルとしてリス 
卜5を示します。 

この例ではを演奏データが musicO , 

musicl , music 2. と各曲がそれぞれ偶数 

番地に読み込まれているとします。そこで 
musicO を演奏したいならば DO.L に0， 
musicl を演奏したいならば DO . L じ1を入 
れこのルーチン play_music をサブルーチ 
ンコールするようにします。これだけで演 
奏が開始されます。 

满奏デ ー タじ埋め込まれているドライバ 
のパ'—ジョン ID を al レジスタが指標して 


いなければならないというファンクシヨン 
$11の仕様から满奏データの格納アドレス 
al に7を足しています。詳しくはファンク 
シヨン$11の解説を参照してください。 

I 効果音データの作成 

ゲームの BGM じ重ねてタカ果音を鳴らす 
場合はをの演奏データのトラックとチヤン 
ネルのアサイン間係をしっかり把握してい 
なければなりません。满奏データのプログ 
ラマと劾お音データのプログラマが異なる 
場合には事前に巧も合わせをしてわいたほ 
うがいいでしょう。 

•効果音データの制約 
効果音データも基本が]じは BGM データ 
と同じようじ ZMS ファイルをコンパイル 
した ZMD データで表現されます。しかし 
BGM データ^の大きな違いは， 

1) 共通コマンドを持たない（持てない） 

2) 効果音の演奏ワークには初期値がない 


3) じ I 下の MML コマンドを使用したとき 
の動作が保証されない 
.[] 系コマンド （[ DO ] 〜 [ LOOP ] は除く） 

• 和音コマンド 

効果音の演奏制御は，高速応答を要ボさ 
れるのでパラメータの有効範關チェックな 
どは一切斤いません。また， 2) にもあると 
わりワークの初期化も斤いませんのでディ 
チューンやボリュ_ムなどの基本ノ《ラメー 
夕の初期値も不定です。必ず設をするよう 
にしてください。 

また，効果音に MML のテンポコマンド 
を用いるこ L は禁止していませんが，をの 
効果音が鳴るたびに BGM のテンポが，奕に 
なるので使用しないほうがいいでしよう。 

効果音データの実例をリスト 6-1 じ示し 
まず。音色データはすでに述べたように事 
前に登録してあるものとします。これをコ 
ンパイルして得た ZMD データをダンプデ 
ータに変換したものがリスト 6-2 です。 
ZMD データにはへッダ’ ZmuSiC •などがつ 


スト生 


f 4ーゥ、 い （T い ax が0•がし*10,*42,*12,$40•が0,が F, が 0,*41,>F7 

• 2； (Tl)ex が0,$む|*10|$42,$口,$40,が l,tl0,$06,$04,$02| が6,$03,$03,100,$00 

3； (T1) 脚が0|が0•が0,$00,が0,$00•が0•が0,|17,げ7 


(4 — 3 ) 2 


by Z.Niahikawa (for SC55/8C155/CM300/CM500) 


/.comnent An bid picture. 

け） 

(bO) 

(ml,2000) (a midll,1) 

(m 2,200 0) (a roidiZ , 2) 

(m3,2000) (a mldlS . 3) 

(ro 4,200 0) (a raidi4 , 4) 

(m 5,200 0) (a midiS , 5) 

(ro 7,200 0) (a midilO, 7) 

(ma,20eO) (a midil0, 8) 

(m 9,2000 ) (a midi10, 9) 

(mie, 2000 )(a midi10,10) 

(mll,20Q0)(a roidiie.ll) 

/(ol25) 

/ .roland_excluaive $10,$42 =($40,0,$7f,0) / Initialize SC55 

/ .ac65_v_re8erve= {4,2,6,3, 3,0,0,0 ,0,6,0,0 ,0,0,0,0) / バーシャルリザーブ 

(tl)tl25 

(T1)«X$FO,$41,$10,$42,$12,$4O,$00,$7F,$OO,$41,$F7 rl6 

(TDaXSFO, $41,$ie,$42. $12,$40, $ 01 ,$ 10,10 6, $04. $ 02 , $ 06 .$ 03,10 3, $ 00 , $00 

(Tl)«X$00,$ 00,10 0,$00 ,$00, $00, $00,$00,11 7,$F7 rl6 

お70170 «30 vl0 «p40 [doj 

(t2)02l2di$41,$lO,$42 «e 80,60 036 vl5 r8(do] 

(t3)«gl2«i$41,$10,$42 de 70,70 Q49 vl0 か 99 か-8け 19【do] 


(t4)dgl20i$41.«ie.$42 お 80,80 
(t5) 0212 Qi$41,$ie.$42 de 80,80 
(t7)«gl20it41,$lO,$42 fie 80,10 01 
(t8) 

(t9) 

け 10) 

け 11) 


か 54 dh36 r8(do]te4e 
か 74 fih36r»35[do]flm4e 
か 1 rBIdoJ 

わ 1 rSldoJ 

«rl r8(doJ 
か 1 rSldo] 

«rl r8(doJ 


が* 3 がが別ががが 
.1 i i i i i i i 

醒 liill 匪画 . 


^ 化お化化か化山化 
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dc.w 0 


se0-ae_tbl 
ael-se—tbl 
8e2—8e_tbl 
geS-se—tbl 
8e4-8e tbl 


$00I$02 

が 0,$00,$00, が 8 

$00 •が 6 

$00,$00,$00,$29 
$00,$07 


う 

m データ 


ミトラックれ （.w) 

-夕 * でのオフセツ h(.L) 

甘チヤンネル （‘w) 

演#データまでのオフセット （.L) 

演かがけヤンネル （.W) 

か0 •が7, >b6 , $02 • $b3 ,がしが0 • $00 6チヤンネル用滴寒データ 

$00, $00, $64 •が1•♦び,$73, $0し $び，$54 ,$01,$び，$56, $01•が f •が 0, 

$ff, $6〇, $65 ,$00,$18,が 0 ,$18,$00, $00 • $00, $20 • $00, $01 • $b0 • が f 
れ0 マチヤンネル用潰#データ 

$04,$b6,$0a,$b3,$dl,$Q0,$O0»f00.$O0,$ee,$60,$0O,$06,$ff,$ff, 


( 6 — 3 ) 

.dc.b $00, $01 潰さ巧トラック技 （.W) 

.od.b $00. $00, $00, $(32 W 奥データまでのオフセット （.L) 

.cd.b $00,が7 ««6^1^チャンネル（.り） 

.cd.b $a0 , $0c , $b6 , $05, $b3 , $dl , $00. $00 データ 

•dc.b $00,$00,$e6,$Q0,$3c,$e8,$00,$18,$f f ,$ff, $d6,$00. 103 ,$00,$00,$e0 
.dc.b $39,$00,$0c,$tf,$ff,$00.$00,|00,$40,$00,$01,$46,$48,$ff,$e0,$45 
.dc.b $00,$0c,$00,$0c,$00,$00,$ff,$c0,$00,$ff,$ff 


( 6 - 4 ) 

(i) 

(m 71100 0) 

(m 8,100 0) 

(a7,7) 

( a 8•8) 

(t7)«7 o7 q8 vl5 p3 «k0 «lle<g>>cd«e>(f8<f)p0 
(t8)d4 o7 q8 vl2 p3 dk0 L32(c>c)t{c<e)rl 
(P) 


00000000 
00000010 
00000020 
麵00030 
0000(3040 


•J ス S 7 


Z_MUSIC macro 


♦ ドライ/ W) フアンクシ a ンコール 


Bejfilayl; 

♦ < dO. レ sound nunber 

拿- all 

movem.l dO-d2/a0-al ，-(。口） 
add.w d0,d0 
move.w se_tb い pc,d0.M),d0 
lea se—tbUpc,d0.w) ,al 

moveq.l #7,d2 
Z-MUS に 《12 

movem. I (ap)^,d0-d2/a0-al 
rta 


*刺0达れトラック著を 


ae_play2 : 

本 < d0.1= ： 8ound number 

♦ < d2.1=ch number 

♦ - all 

movem.1 d0-<12/a0-a 1,-(sp) 
add.w dO|d0 

move4w ae—tbL(pc,d0,w),d0 
lea se—tbUpc,d0.w》,al 

move.b d2»7(al) 
addq.b ♦!, 过 2 
ZJUSIC »$12 

tnovem.l(ap) +,d0-d2/a0-al 


♦跑^?1チャンネルセット 
»奶0をむトラック番号 


aejplayS: 


< do •い sound number 

專- all 

movem. 1 d0-d2/a0-al i - (sp) 
add.w d0|d0 

se—tbi(pc,d0,w),d0 
8e_tbl(pcrd0.w),&1 
v^ich—ch(pc),a0 
*l,(a0) 

(a0),d2 
#6,d2 
d2,7{al) 

«l»d2 
: tll2 

movem.1(sp) +»d0-d2/a0-al 


♦化がチヤンネ化ホット 
♦脚り込れトラックが 


900 

•dc.b $00, Iff, $80,$00, Iff. $60,$54,$00,$06,$00,$06,$00,$00,$00, $aa, 

$ab 

.dc.b $0l,$80,$c0,$c0,$ff 


(i) 

(in 8,100 0) 

(a8,8) 

(t8)dl2 o3 q8 vl4 p3 «k0 «m6e «h24 お 3 (al6<a)4a4.4(al6>a) 
(P) 


( 6 — 2 ) 

このがかま不要^ので倒りなて 



(vl2,0 

/ 

/ 


dc.b 

dc.b 

dc.b 

dc.b 

dc.b 

dc.b 

dc.b 

even 

dc.b 

dc.b 

dc.b 

dc.b 

dc.b 

dc.b 

dc.b 

dc.b 

dc.b 

dc.b 

dc.b 

dc.b 

even 


*00,$01 なトラックなし W) 

$00, $00, $00,102 ホ♦データまでのオフセットし L) 

$00, $07 浪かか^チャンネル（.《) 

れ 0 ,$ec,$b6,$05,$b3,$dl,$O0,$00 演♦データ 

$00,$O0,$e6,$Oe,$3c,$eB,|O».$18,$ff.$ftMd6,$OO,$03,$0O,|U0,|eU 

$39,$00,|0 c ,$ ff ,$ ff , S 00,$00,$ O 0,$40,$00,$01,$45,$48,$ ff ,$ e 0,$45 

♦00 • $0c •が0 1 $0c • $00 • $00 • $び, $c0 • $00 


$0( d ,$ U 2 

$00 •が 0, が 0, $08 
$00,$06 

$00,$00,$00,$29 
t 00.107 
か 0 •が 7,$b6|$02,$b3,$dl 


がトラック tt (， w ) 

W ♦データまでのオフセットしい 
演奏れ巧チャンネル （. W ) 

潰♦データまでのオフセツト （. L ) 
W 赛««チヤンネル （•《) 

,$ 00,$00 


6チヤンネル用演赛データ 


$O0,$00,$64,$01,$ff,$73,$Ol,$ff,|54,$0l,$ff,f56,$01,$ff,$70,iei 
$ff,$eO,$65,$e0,$18,$e0,$lB,$60,$0O,$O0,$20.fe0,$ei,$bO,$ff 
れ0 7チヤンネル用巧妻データ 

se4,$b6.$0a,$b3,$dl,$e0,$00,$e0,$00.te0,$6Q.$e0,$O6,$ff.$ff,$OO 
$00, $ff, $80, $00.$ff, $€0,154,100,$06,160,$06,100,$00,$00, $aa,tab 
$Ol,$80,$c0,|c0,$ff 


きますがこれはまったく不要ですので取っ 
てしまいます（残してゎいてら構いません 
がメモリのムダですから）。 

をしてリスト 6-2 の10バイト U 降をア七 
ンブラのプログラム形式に変換してやると 
リスト 6-3 のようなものになります。こうい 
ったデータをあとはどんどん蓄穗してやり 
ます。 

リスト 6-4 のように複数トラックの効果 
音データも作成可能です。これをコンパイ 
ルし同様に変換してやるとリスト 6-5 のよ 


うになります。 

参効果音の演奏における2つの形ま 

効果音を鳴らす場合には2通りのお式が 
な在します。 

ひとつは効果音が鳴るチャンホルをあら 
かじめ空けてわく形式です。つまり劾果音 
が鳴るチャンホルをあらかじめ決めてわい 
て BGM データを作成するわけです。た^え 
ば FM 音源の1チヤンネルから7チヤン本 
ルまでを BGM 専用チャンネルとし，8チャ 
ンネル目を効果音チヤンネルに割り当てる， 


といった場合がをうです。 

2つ目は BGM を演奏しているチャンネ 
ルに割り込んで劾果音を演奏するお巧です。 
たとえば FM 音源の1から8チャンネルす 
ベてのチャンネルで巨 GM を演奏しをのう 
ち8チャンホルが効果音に切り替わるとい 
った場合がをうです。この場合，劾果音が 
頓繁に满奏されると8チャンネル目はほと 
んど劾果音しか嗚らなくなり BGM の1芦 
が欠けて聞こえることになります。ですか 
ら BGM の設計をする際に，効果音が被って 


W W W W W 
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< るチャン本ルにはメ ロデイやベースなど 
の重要なパートを割り当てないように気を 
つけるべきでしよう。 

• 1番目の形式のお話 

リスト7を見てください。効果音のマネ 
ージメントプログラムの一例です（リスト 
7中のサンプル効果音は，それぞれリスト 
6-3，リスト 6-5 とまったく同じものです）。 
まず se _ playl を見てください。 

これはトラック1から6までを FM 音源 
1チャンネルから6チャンホルに割り当て 
てこれを BGM で使用し FM 音源7〜8チ 
ャンネルを効果音 t して使用する場合を考 
えます。た t えば dO . l に効果音番号0を入 
れて se _ playl を呼ぶと，トラック7番から 
FM 音源第7チャンネルで seO のデータが 
演奏されます。 se _ playl 中の， 
moveq.l #7, d 2 

というのは，何蚕トラックで効果音を演奏 
するかを設定しています。いま，トラック 
1〜6までで BGM を演奏しているわけで 
すからトラック7は未使用です。よってな 
んにもジャマされず，ごく普通に演奏がな 
されます。 

なぜ'この例で効果音 seO が FM 音源第7 
チャンネルで演奏されるかというと，をれ 
は seO の効果音データに演奏絶対チャンネ 
ル番号が6 (0 〜7のうちの 6) というのが埋 
め込まれているからです（囲み参照)。 

同様の条件で， sel を鳴らす場合も同様で 
す。 sel は複数トラックじよって構成された 
劾果音データです。 
moveq.l #7， d 2 

とあるからトラック7から演奏するわけで 
す。まず， sel の第1トラックは d 2.1 で指定 
したとゎりトラック7で演奏されます。次 
に sel の第2トラックは d 2.1 で指定した卜 
ラック番号+1のトラック8で演奏されま 
す。 

このように複数トラックで構成された効 
果音は d 2.1 で指定したトラックを号から順 
蚕にトラックが割り当てられ演奏されます。 
•2 番目の形まのお話 

では今度はトラック！〜8力;' FM 音源1 
〜8チャンネルにアサインされ BGM が演 

絶がチャンネル 

内部表現の絶巧チャンネルはペースチャンネ 
ルに無関係に操作巧象デバイスをミ夫定するもの 
です。 Z - MUS にのマニュアルにも書いてありま 
すが，絶がチャンネル〇〜7が FM 音源の I 
〜8,絶対チャンネル8が AD PCMI , 絶巧チャ 
ンネル9〜24が MIDI I 〜16。そして PCM 8 独立チ 
ャンネルモード時には絶対チャンネル巧〜31が 
AD PCM 2〜8じ対応します。 


奏されていたとして，これに効果音を鳴ら 
す場合を考えます。こちらは前節でいった 
2番目の形式です。 

se _ playl は結論からいえば，このままこ 
の形式にが応できます。単ートラックの seO 
も複数トラック構成の sel も大丈夫です。ち 
ゃんと効果音が鳴っているあいだはをのチ 
ャンホルは BGM 演奏を中断し効果音を满 
奏して，演奏し終わるとなにご t もなかっ 
たようにをのチャンネルの BGM 演奏を再 
開するはずです。 

では， 

moveq.l #7， d 2 
を， 

moveq.l # l ， d 2 

にして seO を鳴らした t したらどうなるで 
しよう力、。つまり seO が BGM のトラック1 
から割り达む L いう場合です。 

確かに BGM のトラック1 ( FM 音源第1 
チャンネル）の演奏が中断されますが，効 
果音 seO は FM 音源第7チャンホルで演奏 
されることになっていますので，をのチャ 
ンホルで効果音を演奏しようとすると， 
BGM 側の FM 音源第7チャンネルにアサ 
インされたトラック7力す FM 音源第7チャ 
ンホルをアクセスしてきます。いい換える 
と複数の違った演奏データを同時にたった 
1個の FM 音源チャンホルで演奏しようす 
るが況が巻き起こるわけです。 

つまりこの形式ではひとつの大前提があ 
るのです。これから演奏する効果音のチャ 
ンホルが，割り込むトラックじアサインさ 
れているチャンホルと同一でなければなら 
ないのです。 

この部分はたいへん重要です。 

sel は2本のトラックで構成された効果 
音ですがこの2本目のトラックが FM 1 チ 
ャンホルに割当てられていたとします。つ 
まり sel の上から5段固カミ$00，$07でなく 
て$00，$00となっている場合です。これを， 
moveq.l #7, d 2 

で7トラックから割り込ませるとしまず。 

さて実斤される liBGM のトラック7に， 
FM 音源第7チャンホルにアサインされた 
sel の第1トラックが割り込んできます。の《 
後 FM 第7チャンホルは効果音を演奏しま 
す。 FM 音源第7チャンホルにアサインさ 
れた BGM 侧のトラックは効果音に占領さ 
れているトラック7しかないので，誰も効 
果音演奏をジャマせずうまくいきます。 

をして次に BGM 侧のトラック8に ， FM 
音源第1チャンホルにアサインされた sel 
の第2トラックが割り込んできます 。 BGM 
側のトラック8はをれまで FM 音源第8チ 


ャンホルで演奏していた BGM を中断し 
FM 音源第1チャンネルで効果音を演奏し 
始めます。 

しかし，をの後， BGM 側のトラック1が 
FM 音源第1チャンホルをアクセスしてく 
るのでわかしなことになってきまず。 

つまり sel の第1トラックは正常に演奏 
される力 S '， 第2トラックは正常に演奏され 
ないのです。 

この話を図式化したものを図1に示しま 
す。 

参その他の応用 

効果音データはをの演奏絶対チャンネル 
を持っていました。ですから同じ効果音を 
違ったチャンネルで鳴らすためには，をの 
絶対チャンネルの違ったデータを別に持た 
なければならないのでしよう力，。をれでも 
構いませんがちよっとメモリカミもったいな 
いので，効果音データのをの絶対チャンネ 
ルが書かれている部分を書き換えてひとつ 
の劾果音データを流用してやりましよう。 

リスト7の se _ play 2 はをの一例です。パ 
ラメータは効果音番号と演奏チャンネルの 
2つ。効果音データのアドレスを得たあ L 
をのアドレス+7に演奏希望絶がチャンネ 
ルを書き込んでいます。効果音が複数トラ 
ックで構成されている場合は，たとえば sel 
ならば（効果音データのアドレス+ 7) のは 
力，に（効果音データのアドレス+1 3) にも 
絶対チャンホルを設定しなければなりませ 
ん。 

se _ play 2 では割り込むトラックはをの絶 
対チャンネル+1の値にしています。これ 
は BGM のトラック！〜8カミ FM 音源の第 
1チャンネルから第8チャンネル（絶対チ 
ヤンネルにして〇〜 7) にアサインされて 
いることを前提としています。 

se _ play 3 は se _ play 2 を少しなおしたもの 
です。これは効果音を FM 音源第7チャン 
ネルと第8チャンネルを交互に用いて鳴ら 
す化理をつけてみたらのです。こちらも 
BGM のトラック！〜8カミ FM 音源の第1 
チヤンネルから第8チャンネル（絶がチヤ 
ンネルじして〇〜 7) にアサインされてい 
ることを前提としています。 

こういった状’况に応じて効果音データを 
書き換えるような処理を工夫するといろい 
ろと而白いことが実現可能です 。 SION II 
では効果音データのパンポットを MAGIC 
の X ， Z パラメータによって随時設定し 2 D 
サウン.ドシステムを実現しています（たい 
したものではないんですけどね）。興味のあ 
る人は6巧号の付録ディスクの SION II の 
ソース リストの中の se . s をのぞいてみまし 
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J ： ラ0 

• MIDI 対応曲じ FM の効果音 

いままでは FM 音源の BGM に FM 音源の 
幼果音を削り込ませる話でしたが， MIDI 対 
応の曲に FM 昔源の劾果音を削り込ませる 
にはどうしたらよいのでしょ うか。 

BGM を MIDI で，効果音は FM 音源で，と 
いう場合はを音源の目的がすで'•こ区別され 
ているので，効果音の使用 チャンネルが 
BGM の使川 チャンネルと かち合わないの 
で形ぶ1のように实現できます。 

た k えば，トラック1〜16までを MIDI で 
BGM に使刚している場合なら劾果音はホ 
使用トラックであるトラック 17 iU 略に割り 
込ませれば(削り达んではいないのです力';) 
よいことになりまず。この場合はわかりや 
すく管迦も楽ですね。 

では， FM 昔源 + MIDI 楽器で BGM を，を 
して FM 音源で効果音を，という場合はど 
うでしよう力，。なんか複雑をうですがこれ 
は結局 FM 音源のみの BGM に FM 音源の劾 
裝音を割り込ませた方法がほとんどをのま 
ま使えます。 

たとえば， FM 音源の第1チャンホルか 
ら第6チャンネルにアサインしたトラック 
1〜6,をして MIDI にアサインしたトラッ 
ク7〜12で BGM を演奏していたとしまず。 
つまり FM 音源第7，8チャンホルは未使 
用というときに，この空いている2つのチ 
ャンネルを使って効果音を鳴らす場合を考 
えます。これはチャンネルがまったくかち 
合わないことから未使用トラックで効果音 
を嗚らせばよいので形ぶ1がそのまま適用 
できます。よって劾果音はトラック 13 W 降 
へ割りをませてやれば（割りをんではいま 
せんが）よいことになります。 

では FM 音源第1チャンネルから第8チ 
ヤンホルまでをトラック！〜8にアサイン 
し， MIDI をトラック9〜16にアサインし， 
これで BGM 满奏して，これに FM 音源の効 
果音を割り这ませる場合を考えます 。 FM 
音源の効果音は MIDI に対してなんの影嚮 
も与えないことからトラック9〜16を除外 
して考えていいわけですから，をうなると 
話はまったく形式2と同じになってきます。 
ちょっとくどい感じがしますが一応例を示 
してゎきますし効果音を FM 音源第8チ 
ャンネルで满奏するならトラック8に割り 
込ませればいいことになります。 

• MIDI の効果音 

MIDI で効果音を鳴らす場合にはもっ i ： 
話が単純化します。ただ MIDI チャンネルと 
いうものは単ーチヤンネルでら FM 音源チ 
ヤンネル複数分として動作しますから，ひ 


とつの MIDI チヤンネルに対して複数の卜 
ラックをアサインするケースが頻繁に出て 
きます。というわけでおぶし2とらたい 
した区別はなくなります。 

しかし，管理の容易さから形ぶ1をオス 
スメします。つまり効果音専用の MIDI チヤ 
ンネルを取ってわいてこのチヤンネルを用 
いて効果音を鳴らすようにするわけです。 
•AD PCM 音の効果音 

もう，ここまでの話を理解してしまった 
人ならばもよっとくどいですかね。 

図1効果音モード 


AD PCM は PCM 8 .X モー ドで ない とき 
は 単音です から 形式2のみ有効ですね。 

FM 音源と AD PCM が速続するようなチ 
ヤンネルアサイン構造にしてわいて ， FM 
音源と AD PCM 音源を両方使った効果音 
なんていうのら演奏できますね。 

また，複雑なものでないワン•ショット 
の AD PCM の効果音の演奏ならば專用の 
フアンクシヨンが設けてありますので，を 
れを用いたほうが高速です。 

リスト8じをの一例を示します。 


— TRKn J - >|_TRKx 」 は 

トラック n が F . M 音源第 X チャン 
ネルにアサインされていること 
を表す 


BGM 



TRK 


FM I 


TRK 2 


FM 2 


FM 3 


TRK 3 


TRK 4 


FM 4 


TRK 5 


FM 5 


FM 6 


TRK 6 


FM 7 


TRK 7 


FM 8 


TRK 8 


効果音 


トラック7から割り込ませる 


トラック I から割り込ませる 



I つのチヤンネルが複数の 
トラックからアクセスされる 
と正常に効果音は鳴らない。 

(FM 音源の場合） 


〇 

よい 


タメ 
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まず，リスト中の ADPCM _ se _ playl を見て 
ください。これは巧意のアドレスに格納さ 
れている AD PCM デ ータをフ アンク シヨ 
ンコール$13を使って， BGM に削り込んで 
嗚らすためのプログラムです。 BGM 側で 
AD PCM をドラムなどで使刑している場 
合はをれを一時停止して劝果音を嗚らしま 
す。劾果音が鳴り終わる！：自動的に满奏に 
房ります。 

ADPCM _ se _ playl ではアドレスに配蘆 
されたデータに便宜的に番号をつけ，呼び 
化すときには do. 1 にをの飛号を化入して呼 
びおすようになっています。をの後ろにあ 
る adr _ frq _ tbl はみ効果音データのサイズ， 
懐化レベル（閒み参照），データの開始アド 


X 68000 の AD PCM は ( PCM 8 独立チヤンネルモ 
-ド時を除いては）単声です。ですから，効果音 
の発音要求は基本的に後淸巧先，つまり新しく 
発音要ポされたものが発音されることじなって 
います。しかし，ゲームなどで面と面とのつな 
ぎのイベントのき声メッセージなど，どうして 
も爆発音などでかき消‘されたくない場合があり 
ます。そこで Z - MUS にでは非 PCM 8 モードでは巧 
果音を発音させるときじな先レベルというもの 
が設定可能になっています。イ憂先レペルは0 


レスの管现テーブルです。 

ADPCM _ se _ play 2 は Z-MUSIC にすでに 
ZPD データなどじよって登録済みの AD 
PCM 音を幼果宵 •で瞒 ら すためのサブルー 
チンです。フアンクシヨンコール $14 をを 
のまま使っただけの単純なものです。 dO.l 
にお'走する効- 裝昔悉号は AD PCM コンフ 
イギユレーシヨンで設定したノートナンパ’ 
一に 相当し ます。 たとえば コンフイギユレ 
—シヨンで， 

12= bomb.pcm 

のように書き，これを ZPD として Z-MUSIC 
に登録してあれば，この bomb . pcm を効梁: 
音で峭らすには dO • 1にをのまま12を入れれ 
ばいいわけです。 


〜255まで設定可能ですが実巧上は0, I 程度で 
十みでしよう。 

参知乂下に巧先レベルの例を示します。 

発さ中の僅先 LV 発を要求の僅先し V 結果 

0 0 発宮要求採択 

0 I 発音要求採択 

I 0 発音要求が下 

I I 発音要求採択 

(8 月号，55ページ参照） 


後ろについている frq _ pan_tbl というテー 
ブルは ADPCM _ se_playl の ad し frq_tbl か 
ら データ サイズと データ ア ドレスを 取りま 
ったようなおがをしています。 

ネネ 本 

と，ちょっとわかりにくいところらあっ 
たと思います力;， Z-MUSIC ver .1.10 の解 
説はひ t まずこれでわしまいです。では皆 
さん増刷版 「 Z-MUSIC システム」 でわをい 
いたしましょう。 

COMCHK コ7ンド 

開発途中はいろいろと曲のデータのほうも日 
じ日に手を入れられ改良されていくでしょう力、 
ら，ホ通コマンドを巧減するのはを終的な段階 
でかまわないでしょう。 SIONII もマスター■ァッ 
プ直前まで各曲データに共通コマンドがななし 
ていました。 

そこで最終的なチェック用としてリスト3じ 
コンパイルして生成した ZMD データじ共通コマ 
ンドがあるかないかを検査するブログラムを提 
供します。 

リスト3をアセンブル，リンク，リロケータ 
ブルコンバートすると COMCHK . R という実斤フ 
ァイルができます。使い方は， 

COMCHK ZMD ファイル 

とするだけです。共通コマンドがあれば「ある J 
と，なければ「ない」という結果を出力してく 
れます。 


AD PCM 効果音の優先レベル 


Z—MJSIC macro func 

rooveq.l func.dl 
trap #3 
endm 


* ドライバへのフアンクシ 3 ンコール 


ADPCM—se 」 )iayl ; »ADPC>$ai がを 

のアドレスじはかされた ADPCMt を抽巧音として曲6す 

d0 . いな巧き *^ (0 〜 255) 

movem.l dO-d3/aO-al,-(ap) 
add.w 朋 |d0 
add.w dO,dO 
iDove.w d0,dl 
add.w d0,dO 

add.w dl,d0 «d0.w=d0.wx 12 

movem.l adr_frq_tbl(po,d0.w),d2 - <13/al 
Z_MJSIC «$13 

movem.l <ap)■»■,d0-d3/aU-a 1 
rts 


adr_frq_tbl : 


ADPCMf’ ータのサイズ（丄 > 
tJHfe レペル & PAN & FRQ (. L ) 
ADPCMf — 夕の期がアドレス （ .L) 

12,$0000 02O3,adpcin_Be0 
34781 が 001—0403,adpctn sel 
5453,$tt0OO_O3Ol ,adpctn 8e2 
1401, $000 1_0402,adpca_8e3 
8799,$0OUO_0403,adpan_se4 


U ス K 8 


ADPCM_8ejpLay2: 

拿 

«ZI ル SIC じ这 «1 した ADPCMt を巧集をとしてす 

: dO •いか集を *^ (0-255) 

rooven.i d0-d3/a0-al ， - (sp) 
roove.l d0,d2 
add.w d け, d0 

add.w d0|d0 

move.l frqjpan tbi(pc,d0.w),d3 
Z_MUSIC け 14 

movem.l (8p)-f,d0-<i3/a0-al 
rts 


frq_pan_tbl ： 


ホをレベル & PAN & FRQ しし） 


♦巧典を H ザ 



dc. 1 

$0000 0203 

本 0 

牛 0 

dc. I 

$0000 0303 

♦ 1 

+4 

dc.l 

$0000 0201 

♦2 

+8 

dc.l 

$0001 0402 

»3 


dc.l 

が 001 0203 

♦4 

♦0 

dc.l 

$0001 0103 

♦5 


ゾス h 2 


ZMD データ中のコマンドをテキスト化してファイルじ*さ化す 


ZMD18 •氏 version 1,00 


.include 
， Include 


prog_atart : 


locscali.mac 
doBcall.mac 


10 ： 

lea 

work(pc) 1 a6 


24 ： 

LLl ： 

11: 




25: 

move■b 

12 ： 

lea 

$10U0) ,a0 
e 打 d—of—prog(pc),al 

* メモリブロックの巧史 

26 ： 

beq 

13 ： 

lea 


27 ； 

cmpi ， b 

14 ： 

suba.1 

a0,al 


28: 

bis 


pea (al) 

pea (aO) 

DOS gSETBLOCK 

addq，w #8,sp 


bar 


prin し titie 


(a2) + 

prin し help 


(a2) + ,ci0 
print_help 


♦度易ヘルプを巧示 
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29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

5B 

59 

60 

61 

62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 

81 

82 

33 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 

10 け 

101 

102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 

111 

112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 

121 

122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

13ti 

137 


aubq，W 

#l,a2 


138 

cnv_mcik: 

» 全音巧カウンタセット 


lea 



139 

skip 

6 


Borce—name(pc) 

aO 

140 




しし 2 • 

(a2)+,d0 
#• •,d0 


141 

c 打 v_scm: 

♦ ベースナヤンネルの OA え 

move.b 
cmpi•b 


142 

143 

skip 

2 


bis 

I ム 3 


144 

cnv_mdtrns 

: tMIDI 生データ♦迸 

历 ove.b 

d0,(a0)+ 


145 

田 ove.b 

{a5)+,d3 


bra 

しし 2 


146 

Isl• w 

»8,d3 


しし 3« 

(aO) + 


147 

move.b 

(a5)+,d3 

♦get how many 

clr 4 b 

♦ end 

148 

cmlp ： 


subq，w 

#l,a2 


149 

历 ove•b 

(a5)+,dl 


bra 



150 

tat ， b 

d2 


main_ope 


151 

bne 

しし 4 





152 

moveq.1 

#16,d2 


kakuchoshi ： 

* 船が•を齡 

153 

pea 

DOS 

atx(pc) 


♦ < a0=filename address 

154 

_PRINT 

車 @X 

> X sO 



155 

addq ， w 

#4 ,sp 

moveq，1 

#91-1,(10 


156 

しし 4: 


kkchs_ 玉 p; 



157 

bar 

wrt lb 


mov 色 .b 

(a0)+,d0 


158 

subq ， w 

#1,52 


beq 

do kkchs 


159 

beq 

しし己 


cmpl•b 

#• .•id0 


160 

cmpi.b 

#*f7,dl 


beq 

find_period 


161 

bne 

camma 


过 bra 

do,kkcha_lp 


162 

moveq*i 

«0,d2 


do_kkchB : 



163 

LL5 ： 



subq.1 

#1 ’aQ 


164 

pea 

crif(pc) 


move.b 

,(a0) + 


165 

DOS 

_PRINT 


move.b 

#*Z',(a0)+ 


166 

addq ， w 

;4 , sp 


move. b 

#'M'•(a0)f 


167 

subq.w 

#1,d3 
cmlp 


move. b 

#*D*,(a0 い 


168 

bne 


clr. b 

(a0) 


169 

bra 

pcd_lp01 


rts 



170 

cam 面 a: 



find_period : 

cmpi.b #• ',(aO) 


171 

田 ove.w 

*• • • ， - (sp) 



172 

DOS 

_PUTCHAR 


bis 

do_kkcha 

* • • • はあつても化がモかないケース 

173 

addq ， w 

#2.ap 


rts 


174 

subq，w 

♦ l,d3 





175 

bne 

cmlp 


mai 打 _ope: 



176 

bra 

pcd_ip01 


lea 

8orce_name(pc), 

80 

177 




bsr 

kakuchosht 


178 

wrt—lb: 



lea 



179 

move•w 

dl,-(sp) 


百 orce_na 讯 e(pc), 

a2 

180 

move.w 

i-Up) 


bar 

fopen 


181 

DOS 

PUTCHAR 


tst ， b 

d5 


182 

addq ， w 

#2,8P 

dl,d0 


bmi 

open_err 


183 

move.b 


bsr 

fead 

»>d3 . i = size a5 • い address 

184 

Isr ， b 

#4 ,d0 


bsr 

process 


185 

add ， b 

f'0',d0 


DOS 

_EXIT 


186 

187 

cmpi.b 

bis 

#*9»,d0 
しし 6 


process: 



188 

addq.b 

#7,d0 


拿 < a5 • 

l=aorce zmd data 

address 

189 

しし 6 I 



本 < a4. 

い審き达みかわ/ファ 


190 

move. w 

dO,-(sp) 


move•1 

{a5)+,d0 


191 

DOS 

PUTCHAR 

♦upper 

cmpi.1 

#$105a_6d75,d0 

» ヘッダチェック 

192 

addq ， w 

;2,sp 

bne 

unid err 


193 

andi.w 

#$0f,dl 


move.1 

(a5);,d0 


194 

add，b 

#•0',dl 


clr • b 

do 


195 

cmpi.b 

#•9* ,dl 


c 扣 pi ， 1 

#$5369_43O0,d0 

♦ヘッダチェック 

196 

bis 

しし 7 


bne 

unid err 


197 

addq ， b 

#7,dl 


moveq ， 1 

#0,d2 

本 ciear fiag 

198 

L し 7: 



pcd_lp01I 



199 

move.w 

dli-(sp) 


move.b 

(a5)+|dl 


200 

DOS 

_PUTCHAR 

♦lower 

bmi 

exit ced 

♦巧 it コマンドエンド 

201 

addq.w 

♦ 2, ap 


cmpi，b 

#$42, dl 


202 

move.w 

(sp)+,dl 


beq 

env mclk 

* を音巧カウンタセット 

203 

rts 


cmpi.b 

#$15, dl 


204 




beq 

env sem 

* ぺースチャンネル巧り換え 

205 

c 打 v_vaet2; 

* ボイスセット 2 


cmpi.b 

#$04, dl 


206 

skip 

60 


beq 

env vset 

* ボイスセット 

207 




cmpi.b 

»$03.dl 


208 

cnv_raidi : 

♦#com22 : trans midi data dump 

beq 

env tempo 

» テンポ 

209 

env abdt: 

本 >com35:read adpem block data 

cmpi.b 

#$18, dl 


210 

skip_until0: 


beq 

cnv_mdtrns 

♦ MIDI 生データ,谜 

211 

moveq.1 

#0,d2 


cmpi•b 



212 

move•b 

dl,(a4) + 


beq 

env vset2 

» ボイスセット 2 

213 

adb し Ip: 



cmpi.b 

«$40,dl 


214 

move. b 

(a5)+,(a4) + 


beq 

skip until0 

拿 adp 己 m data read 

215 

bne 

adb し ip 


cmpi.b 

#$60, dl 

216 

bra 

pcd_lp01 


beq 

skip until® 

*#com0 : read opmd.enf 

217 




cmpi ， b 

#$61 ,dl 

218 

fopen : 


* ファイルのオーブン （ 功境交 tt 爹册モード） 

beq 

skip until0 

*#com2 : print message 

219 

♦ < a2 = 

file name 


cmpi.b 

#$62, dl 

220 

本 > d5 = 

file handle (error:d5<0) 

beq 

env midi 

♦#com22:trans midi data dump 

221 

♦ - all 



cmpi.b 

#$63, dl 

222 

田 ovem•1 

d0/a0-a2,-(8p) 


beq 

env abdt 

♦#oom35:read adpem block data 

223 




cmpi.b 

#$7e,dl 


224 

clr ， w 

-(ap) 


beq 

ped lp01 

»dummy code 

225 

pea 

(a2) 


c 扣 pi，b 

#$7f,dl 


226 

DOS 

_OPEN 


beq 

skip_until0 

本 #com36 : comment 

227 

addq.w 

#6,8p 


bra 

unid_err 

tunknown command 

228 

move.1 

dO.dS 

♦d5.w=file handle 

exit ccd: 



229 

bpl 

exit_fopen 

*no problem 

rts 



230 







231 

movea.1 

a2, aO 

拿 a0=fiie name only(non pathed) 

skip 

macro n 


232 




if 

n<=8 then 


233 

pea ， 1 
clr ， 1 

env_work(pc) 


addq，w 

#n—1,aS 


234 

-(sp) 


else 



235 

pea 

getname(pc) 


lea 

n-1(a6),a5 


236 

DOS 

_GETENV 


e 打过 if 



237 

lea 

12(sp)iSp 


bra 

pcd_lp01 


238 

tat.1 

dO 


end 面 



239 

bmi 

exi し fopen 





240 




cnv_vset: 

57 


241 

lea，1 

env_work(pc)•al 


skip 


242 

fopen_lp01; 





243 

lea 

open_f 打 《 pc),a2 


cnv_tempo : 

♦テンポ 


244 

fopen_lp02 



skip 

3 


24 5 

move.b 

(al)+1d0 





246 

beq 

do_fopen 
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247 

cmpi.b 

#' ; • ,cl0 


324 

248 

beq 

do fopen 


325 

249 

move•b 

d0, (a2 い 


326 

250 

bra 

fopen_ip02 


327 

251 

do_fopen; 



328 

252 

moveq.l 

#'¥•,d0 


329 

253 

cxnp，b 

-1(a2),de 


330 

254 

beq 

8va0 


331 

255 

cmp. b 

(a0),d0 


332 

256 

beq 

svaO 


333 

257 

mov 色 .b 

d0,(a2 い 


334 

258 

svaO: 



335 

269 

cmp. b 

<a0),d0 

»•¥ • 力がいた g 合 

336 

260 

bne 

avaO 


337 

261 

addq * w 

«l,a0 


338 

262 

bra 

8va0 


339 

263 

sva0_: 



340 

264 

pea 

(a0) 


341 

265 

do fopenlp ； 


342 

266 

move.b 

U0 い • （ a2 い 


343 

267 

bne 

do fopenlp 


344 

268 

clr. b 

(a ミ） 


345 

269 

mov 色 . 1 

(ap)+,aa 


346 

270 




347 

271 

clr. w 

-(ap) 


348 

272 

pea 

open fn(pc) 


349 

273 

DOS 

-OPEN 


350 

274 

addq.w 

#6, sp 


351 

275 

扣 ove.1 

d0,d5 

♦d 己 . w=file handle 

352 

276 

bpl 

exit fopen 

本 no problem 

353 

277 

tat«b 

-l(aT) 

けだ巧 t がなが巧ってるか 

354 

278 

bne 

fopen_lp 01 


355 

279 

exi し fopen 



356 

280 

move 田， 1 

(sp)^,d0/a0-a2 


357 

281 

rtB 



358 

282 




359 

283 

read ： 



360 

284 

♦ < 过 5. 

い file handle 


361 

285 

韋 > 包 5 = 

data address 


362 

286 

本 > 过 3, 

l=size 


363 

287 

♦ X d0 



364 

288 

move.w 

#2,-(8 p ) 

»ファィルの巧さをなべる 

365 

289 

clr.1 

-(sp) 


366 

290 

move.w 

d5,-(8p) 


367 

291 

DOS 

_SEEK 


368 

292 

addq.w 

#8, sp 

♦d0.1=file length 

369 

293 

历 ov 后 •1 

d0,d3 

♦d3=length 

370 

294 

beq 

fsizeO 

♦fiie slze=0 

371 

295 

bmi 

fsizeO 

*file size=minu8 

372 

296 




373 

297 

move.1 

d0,-(ap) 


374 

298 

DOS 

_MALLOC 


375 

299 

addq.w 

#4 ,sp 


376 

300 

tst.l 

d0 


377 

301 

bmi 

ou し 田 em 

*OUT OF MEMORY 

378 

302 

田 ov 色 •i 

d0,a5 


379 

303 




380 

304 

clr .w 

-(sp) 

» ファイルポインタをを 1 こちず 

381 

305 

cir.l 

-(ap) 


382 

306 

move.w 

d5,-(ap) 


383 

307 

DOS 

SEEK 


384 

308 

addq.w 

#8,sp 


385 

309 




386 

310 

扣 ov 色. 1 

d3,-(sp) 

♦push size 

387 

311 

pea 

(a5) 

本 push addr 

3UB 

312 

move.w 

过 5,-(ap) 

♦ftle handle 

389 

313 

DOS 

_READ 


390 

314 

lea 

T0(Bp),sp 


391 

315 

tst.l 

d0 


392 

316 

bmi 

read_err 

鳴 从娜 

393 

317 




394 

318 

田 ov 色， w 

d5,-(8p) 

♦close 

395 

319 

DOS 

.CLOSE 


396 

320 

addq ， 玉 

#2,8 p 


397 

321 

rts 



398 

322 




399 

323 

prin し title: 




move.w 

#2,-Up) 
titie(pc) 

pea 

DOS 

_FPUTS 

addq.w 

#6, ap 

rta 

print help ： 

lea 

helplines(pc) ,al 

bar 

mea_prt 

bye_bye: 

DOS 

_EXIT 

err^bye : 
bar 

mes_prt 

move.w 

#-1 ， - (sp) 

DOS 

_EXIT2 

prt afn ； 

lea 

目 orce~na 阳 e(pc),al 

bra 

mes_prt 

read_err : 

bar 

lea 

pr し sfn 

read_err_me8(pc),i 

bra 

err_bye 

out mem: 

lea 

out_mem_me8(pc),a 

bra 

err_bye 

open_err: 
bar 

prt_^afn 

lea 

open—err_ines (pc) , j 

bra 

err_bye 

fsizeO : 

lea 

faize0_mea(pc),al 

bra 

err_bye 

unid^err ： 

bsr 

pr し afn 

lea 

unid_err_me8(pc), i 

bra 

err_bye 


raea_prt : 

pea (Al) 

DOS _PRINT 

addq.w #4,ap 
rts 


work : 

title ： dc.b $lb, * I 35inZMD18 .R' ,$lb, * [m version 1.00 (C)1992 

dc.b $lb,»[36mZENJI SOFT ， •$lb,•Im ， •13, 10,0 
help—mes: dc.b $lb,*[37m ( 巧ぃ方） *, 13,10 

dc.b $lb, » Im ZMD18 <jJ^ ； ^ia^ ファイルネ_ムし ZMD】> • •13 •10 
dc.b $lb, • 【 37in ( 齡む • ， 13,10 
dc.b $lb,•lm» 

dc.b » ZMD ファイル中の MI Dial 力コマンド • ， 13,10 
dc.b • を MM しの ® X コマンドじを換してテキスト出力する .••13,10 
dc.b • 心 1101 出力をしていない 21^0 デ ~ 夕じは全く )|»*?1^. 1,13,10 
dc.b • もちろん ZMS ファイルじ巧しても無意が。あしからず，， 13,10 
dc.b 0 


re 包 d_ 色 rr_raea: 

dc ， 

out_mem_mes: 

dc.l 

open_er し mes ミ 

dc，! 

faizeO_mes ： 

dc.1 

unid err mes : 

dc.] 

crIfT — 

dc ， 1 

getname : 

dc • 1 

atx: 

dc ， 1 

.bss 


aorce_na 田 e : 过 s.b 
open_fn: ds«b 

91 

91 

env_work: ds ， b 

256 


b • か巧めな力、ったよ •• 13,10,0 
b • メモリカ坏巧しているよ！ it 技しよう I ,13,10,0 
b • が巧つからなかったよ，， 13,10,0 
b • ファイルサイズカ獲だ！！ • ， 13,10,0 
b M だ MD データじゃないみたいだね | 
b 13,10,0 
b * zmusicI ,0 
b •(T1)«X*,0 


.even 

end_o し prog; 


1 

本 

ZMD データ中に共通コマンドがあるか檢まする 

2 

♦ 



3 

本 


COMCHK.R 

5 


.include 

iocscall.mac 

6 


， include 

doscall.mac 

8 




9 

pr 

og~start : 


10 


lea 

work(pc),a6 

11 




12 


lea 

lea 

$ie(a0),ae 

13 


end_of—prog(pc),a1 

14 


suba.1 

aO, al 

15 


pea 

(al) 

16 


pea 

(a0) 

17 


DOS 

_SETBLOCK 

18 


addq.w 

#8,ap 

19 




20 


bsr 

print_tltle 

21 




22 


tst ， b 

(a2) + 

23 


beq 

prin し help 

24 

LLl ： 


25 


扣 ov 色 .b 

(a2)+,d0 

26 


beq 

print help 

27 


cmpi•b 

#* ',50 


» メモリブロックの变史 


♦な易ヘルプを表示 
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28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 


bla 

8ubq.w 

lea 

LL2 ： 

move.b 
cmpi.b 
bis 

move.b 
bra 
LL3 ： 

clr. b 
subq.w 


LLl 

#1,b2 

8orce_name(pc),aO 

(a2)+,de 
#• ',d0 

しし 3 

d0,|a0)+ 

LL2 

(a0) + 

♦ 1,&2 


bra 田 ain_ope 

kakuchoahi: 

拿 < a0=filename address 
> X aO 

moveq.l #91-1,d0 
kkchs_lp: 

move.b (a0)+,d0 
beq do_kkch8 

cmpi.b 参 I.I,d0 
beq find_period 

dbra d0,kkcha~lp 
do_kkch8 : 


*end 


*化が子を船 
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106 

107 

108 
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111 
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116 

117 

118 

119 

120 

121 

122 

123 

124 

125 

126 

127 

12U 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 

161 

162 

163 

164 


d3,-(sp) 
{a5) 

d5,-(8p) 
-READ 
10( sp),sp 
dQ 

read_err 


move.w d5,-(ap) 
DOS _CLOSE 

addq.l #2,sp 
rts 



move.w #2,-(sp) 
pea title{pc) 

DOS _FPUTS 

addq.w #6,sp 
rts 


move.w ♦2,-(ap) 


clr.1 

-(sp) 

move.w 

d5,-(sp) 

DOS 

_SEEK 

addq.w 

»8,sp 

move.i 

d0,d3 

beq 

faizeO 

bmi 

f aizeO 

move.1 

d0,-(8p) 

DOS 

_MA しし OC 

addq.w 

#4 ,Bp 

tst ， 1 

do 

bmi 

out_mero 

move.1 

do, a5 

olr. w 

—(sp) 

clr，1 

-Up) 

move.w 

d5,-(sp) 

DOS 

_SEEK 

addq.w 

が • sp 


» ファイルの巧さを巧べる 


»d0.l=file length 
♦d3=length 
本 fiJe 8lze=0 
♦file 8ize=rainus 


♦OUT OF MEMORY 


* ファイルポインタそ元に巧す 


♦push size 
♦push addr 
•file handle 


，龄达み规 
*cio8e 


print_help ； 

lea help_mes(pc),al 

bar meB_prt 

bye_bye : 

DOS _EXIT 

err_bye : 

bar me8_prt 

move.w #-1 ， - (sp) 

DOS EXIT2 


pr し afn: 
lea 
bra 


8orce_narae(pc),a 1 
roes_prt 


read_err ： 

bar pr し sfn 

lea read_err_ine8 (pc) ,a 1 

bra er し bye 

out mem : 

lea out—mem—mea(pc),al 

bra err_bye 


open_err ： 

bar 

lea 

bra 

fsizeO : 
lea 
bra 

unid_err : 
bar 
lea 
bra 


pr し afn 

open_err_me8(pc),al 
err_bye 


t’aize0_mea (pc ) , a 1 
err_bye 


pr し sfn 

unid_err—mes(pc),a 1 
err_bye 


meB_prt : 
pea 
DOS 

addq.w 

rta 


(Al) 
PRINT 
#4,8p 


work : 
title: 

dc 

• b 

$lb 


dc 

• b 

$lb 

help_mea : 

dc 

.b 

$lb 


dc 

.b 

$lb 


dc 

• b 

$lb 


dc 

• b 

$lb 


dc 

dc 

dc 

read_err_mes 
ou し田 em_mea: 


fslze0_me8 : 
unid_err_me9: 
aru : 
naL : 

getnaroe; 

.bsa 

Borce_name : 
open fn : 
env_work : 

.even 

end o し prog: 


• け SroCOMCHK.R ，， >lb,•[m version 1.00 (C)1992 
»136mZENJI SOFT',$lb,'[m*,13,10.0 
' 【 37m ( 使い方 ） • I 13,10 

•【m COMCHK <jHli み込みフ r イルネーム 【 .ZMDp • •13 •10 
• け 7m ( 觀 ）I ,13,10 
• 【 m> 

b ' ZMD フ r イル中に巧 ii コマンドがあるかチェックするよ。 ' ， 13,10 
b • ZMS ファイルじがして夕行しても無 jB 巧 . あしからず > ,13,10 
b 0 

dc.b | か巧 ^Wi^ かッたょ • ， 13,10,0 


b • メモリが不巧しているよ！增 is しよう 1,13,1010 
b • がをつからなかったよ | ,13,10,0 
b • フ r ィィズが交だ！ .！ • ， 13110 |0 
b • は ZMD データじゃないみたいだね • ， 13,10 •« 
b • じは夕ぶコマンド々 ^|^£^ るよ ' ， 13,10,0 
b • じは其ぶコマンド I かか、ね 1113110,0 
b ' zmusic' ,0 


91 

91 

256 


8ubq.1 

«l,a0 

move.b 

*•••,(a0)+ 

田 ove•b 

♦•Z,•(a0)+ 

move.b 

#'M*,(a0 け 

move.b 

#'D*,(a0)+ 

clr.b 

rts 

(aO) 

id_period: 

cmpi.b 

#• * , (a0) 

bis 

rts 

do_kkch8 


い .• はあつても拉ぷ B 々がぶいケース 


main—ope; 
lea 
bar 


aorce—name(pc),a0 
kakuchoshi 


lea aorce_name(pc),a2 

bar fopen 

tst.b d5 

bmi open_err 

bar read 本 >d3.1 


: size a5.1^address 


move.1 

c 田 pi.1 

bne 

move.1 
clr. b 
cmpi.1 
bne 
lea 

tBt. b 

bpl 

lea 

pr し kekka; 
bar 
pea 
DOS 

addq.w 

DOS 


(a5)+,d0 

t!105a_6d75,d0 ♦ へッダチェック 

unid_err 

(a5)+,dC 

d0 

»$5369_4300,d0 本ヘッダチ;！:ック 

unid_err 

aru(pc),aO 

(a5) 

pr し kekka 
nai(pc),a© 

pr し afn 
(aOT 

gPRINT 

#4,8p 
_EXIT 


fopen: 

拿 < a2=file name 
> > d5=file handle 
< -all 
movem.1 d0/a0-a2•-(sp 》 

clr.w -(ap 》 
pea (a2) 

DOS _OPEN 

addq.w #6,ap 
move.1 d0,d5 

bpl exi し fopen 

movea.l a2,a0 


> フアイルのオープン （ 巧な aftt 多照モード） 
error ： d5<0) 


♦d5 ， w=file handle 
Ino problem 

<a0=file name only(non pathed) 


pea.1 

clr ， 1 

pea 

DOS 

lea 

tst •1 

bmi 


env_work(pc) 

-(sp) 

getname(pc) 
_GETENV 

T2(8p),sp 

dO 

exi し fopen 
env—work(pc)•&! 


lea.1 

fopen_lp01: 

lea ope 打 —f 打 (pc),a2 

fopen_lp02 : 


move. b 
beq 

cmpi.b 
beq 

move*b 

bra 

do_fopen: 


(al)+,d0 
do_fopen 
#'?,が 
do_fope 打 
d0,(&2)+ 
fopen_lp02 


moveq,1 

#'¥',d0 

c 扣 p，b 

-l(a2),d0 

beq 

avaO 

cmp，b 

(a0),d0 

beq 

sva0 

mov 色 .b 

do,<a2)+ 

avaO : 


cmp. b 

(aU),d0 

bne 

svaO 

addq.w 

#1,a0 

bfa 

svaO 

8va0_; 


pea 

(a0) 

do_fopenlp; 


move•b 

(a0)+,(a2) + 

bne 

do fopenlp 

clr • b 

(a ミ） 

move • i 

(ap)+,a0 

clr，w 

-(sp) 

pea 

open fn(pc) 

DOS 

-OPEN 

addq.w 

#6,sp 

mov 色 ， 1 

d0 ,d5 

bpl 

exit fopen 

tat ， b 
bne 

-Kal) 

fopen_lp01 


•¥ • が tt いた 


♦d5.w=file handle 
>no problem 
♦ まだ巧 * つてる々 > 


exi し fopen; 

movem.l(sp)+,dO/a0-a2 
rts 


< d5.1=file handle 

> a5=data address 

> d3 . い size 
X d0 


165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 

183 

184 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 
19B 

199 

200 
201 
202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 

209 

210 
211 
212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 
221 
222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

240 

241 

242 

243 
24 4 

245 

246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 
261 
262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 


► このが j , 親がの平供が遊びにきていたので， X 68000 で遊ばせてあけたところで， 
5 TAFF 」 がいちばん'ぶじ入ったようでした。をれにしても9り号の「ジヤギー除主-」の 
ドログラムはすごいです。いままでが i いむ絵のはとんどに化ってしまいました。 

ihm がルのりネホが川が 


特集 Z - MUS にでバビンチョ（ゲーム応用編） 109 


. • 1 
e e • 

V a V s a 1 1 
0 e 0 o e 8 讯 
m p m D 1 t b 









パックナン八一案内 


ここには1991キ10月号から1992年9巧号までをご 
紹介しました。現在1991年 I , 5，8，9， II , 12, 
1992年 I ，2，4，5〜9月号の在庫がございます。 
バックナンバーおよびを期購読の申し込み方法じついて 
は，174ページを参照してくださし、。 


UhiAl 

•• マシ化 

M 


1日月号（品切れ） 

特集マシン語との逸遍 
m 巧子 in CG わ〜るど/マシン語プログラミング/シヨ-トブロ 
鼠ハ—に作 / Z 80 ’s Bar / よいこの SX . WIND 0 W / AN 0 THER CG WORLD 
ii 吾巧は X 68000 である/ようこそ C 言語/大人のための X 68000 
•巧連載 Computer Music 入門 
•化 W Print Shop PR 0.68 K Ver 2.0 

LIVE in '91 うれしい！たのしい！大巧き!/ SPAN 旧 H BLUE 
THE SOFTOUCH ポナンザブラザース7ロードス島お記/ジーザス11化 
全お巧共通システム Small-C 活用講座（初級編） 


―册1援 

r ，，.がさッ野4 

mm 


4 月号 

特集成熟するゲームと日本の文化 
m よい子の SX - WINDOW/ZSCTs Bar 
^餐子 in CG わ〜るど/ショートプロ/吾巧は X 68000 である 
M ハ—ドエ作 / ANOTHER CG WORLD/Computer Musi 认門 
•発表 1991 年を GAME OF THE YEAR 

•バーコードバトラー 

LIVE in '02 あじさいのうた/ショバン採習曲作品 25-2 へ短葫 /ITS MAGIC 
THE SOFTOUCH ファ-ストクイ-ン B / マスタ-オブモンスタ—ズ1化 
を傲1共通システム実搂 Small . C ( l ) オプティマイザ080 


瓶1茲 


• WSitlW • ムが W " 



11ち号 

特集空間彷佳型ゲーム大みネ斤 

m 巧子 in CG わ〜るど/大人のための) (68000 /ANOTHER CG WORLD 

齒 DOGA / シヨ-トブロ/ Computer Musi 认門/吾巧は X 68 卵0である 

M ようこそ C 言語/ 7 シン語ブロダラミング /Z 的1$ Bar / ハ-ドエ巧 

• X 68 日00用力ードゲーム ギャップ 

♦巧おお紹介 F-Card GT 

UVE in '91 才ーダイン 

THE SOFTOUCH キャメルトライ/アクアレス/フユ-チャ-ウォ-ズ化 
全後種共通システム Small-C 活用講座(応用霜)/ MORTAL 


扫袖 SX 



に月号 

特集明日のための環境づくり 
第7回言わせてくれなくちゃだワ 
m 蕃子 in CG わ〜ると7大人のための X 68000/ Z 80 ’s Bar 
M ハーに作/シヨートプロ/マシン語プログラミング 
M Computer Musi 认門/香巧は X 68000 である 
•製品紹介 MIDI 音源 03 R / W/M に 68 K 
し IVE in ’92フレンズ/ Danger Line 
THE SOFTOUCH エイリアンシンドローム / 苦胃頭捕物巧化 
全お種共通システム実践 Small . C (2) COMMAND.OBJ 


ohsXK 



涅 UhlAl 

ra 



iJhtSJ 



百 hlXK 



12 巧号 

特集音•そして音楽とコンピュータ 
別巧巧録 X 68000 THE GAME SOFTWARE BEST SELECTION 

巧子 in CG わ〜るど/マシン語ブロ巧ミング / ショ-卜力] 

ハ-性作 / Z 郎 ’s Bar / ようこそ馆語 / ANOTHER CG WORLD 
吾把よ X 68 邮〇である / Computer Music 入門/大人のための) (68000 
•エレクトロニクスショウ&データショウ 
UVEin '9 l OH YEAH !/ サイレント•イヴ/ジングルペル 
THE SOFTOUCH フェアリ-ランに卜-リ -/ ブ日サッカ-68化 
全機種共通システム Small - C 用 SLANG コンパチ閱数 

1 g ち 

特集 SX - WINDOW の未来 
IP 巧子 in CG わ〜るど/ DOGA . CGA / 大人のための X 6 扣00 
^ハ-に作 / ZBO ’ s 日 ar / ショ—トブロ/吾巧は X 6 如00である 
圍 ANOTHER CG WORLD/Computer Musi 认門/力ードゲーム 

• MAG に用ゲーム 3 D MAZE 

• CM - 300 /500& LA 音源の活用ま 

LIVE in '92 DRAGON SABER / すき / THE ENTERTAINER 

THE SOFTOUCH 出たな!！ツインビ ー/ ブリッツクリーク / 飛翔較化 

全機種共通システムパズルゲーム LINER 

2ち号 

特集 2 D グラフィックの拖張 

m 巧子 in CG わ〜るど/大人のための X 68000/ マシン誘プログラミング 
^ ハ—ドエ作/ショ-トプロ / ANOTHER CG WORLD / Z 80 's Bar 
H 吾 S は X 68000 である / Computer Musi 认門/力—ドゲーム 

• TREND ANALYSIS 

• MIRAGE MODEL STUFF/Press Conductor PR 0.68 K 
し IVE in ，92 ストリートファイター II /Tide Over 
THE SOFTOUCH ジェノサイド 2/ アルシャーク / コード.ゼ□他 
を獲宙共通システムシミユレーシ3ンゲーム POLANYI 

3月号（品切れ） 

特集 SCSI の活用 

HI 巧子 in CG わ〜るど / D 6 GA • CGA / 大人のための X 6 如 OO / ZSO’s Bar 
^ショ-卜九/まおよ X 68000 である/マシン話プログラミング 
■I ハードエ巧/ ANOTHER CG WORLD/Computer Music 入門/力ードゲーム 

• Z - MUS に支操ツール ZPDCON.X 

• Z ' s - EX 用化張コマンド MASK _ reverse.X 
LIVE in *92 ギャラクシーフォース/君が代 
THE SOFTOUCH グラディウス B ルミンか/大巧巧田 • 卵/巧をお 
を巧巧共通システムカードゲーム KLONDI 化 


规古 XS 

■一 戦猫漂類り’ 


6枯忍 


―■制茲 



ijhJU 



巨ち号 

特別企画 Oh ! MZ ， Oh ! X 10 年間の歩み 
特別付録創刊10周年記を PRO -68 K (5"2 HD ) 

圓客子 in CG わ〜るど/大人のための X 68000/ マシン語プログラミング 
^ ハードエ作/シヨートブロ / ANOTHER CGWORLD / Z 80 's Bar 
Hi 吾巧は X 68000 である / Computer Music 入門 
•新製品紹介 Z'sSTAFF PRO -68 K ver .3.0 
LIVE in '92 Shake the Street/Ancient relics 
THE SOFTOUCH スピンディジ ー D / ロイヤルブラッド/ライフ & デス化 
全撲種共通システム実践 Small-C 講座 (3) COMMAND . OBJ 2 

フ巧号 

特集超空間美術論 

特別がミき D 6 GA CGA システム&お試しディスク (5々2 HD ) 

■ i よし、この SX - WINDOW / 響子 in CG わ〜るど / Z 80 ’s Bar 
^ ANOTHER CG WORLD / 大人のための X 68000 
ml Computer Musi 认門/ハ—に作/シヨ—トブ □ 

•試用レポート V 70 アクセラレータボード 
LIVE in '92 Bye Bye My Love/MATERIAL GIRL / ヴェクザシオン 
THE SOFTOUCH 视其聖天 & 棋太 TOK / シムアース / ガ這で:^イち 
全機種共通システム実機 Small-C 講座 (4) 関数リファレンス 

0月号 

特集プログラミング再入門 
m 巧子 in CG わ〜るど/吾およ X 680 邮である/よいこの SX-WINDOW 
^マシン語プ□グラミング/ハ-ドエ作/ AN 0 川 ER CG WORLD 
lil 大人のための X 68 邮 O/'Computer Music 入門/シヨートブロ 
•新製品紹介 MATIER / TGIOO/SOUND SX -68 K 
LIVE in '92 氷巧/力'ラガラへビがやってくる/風の賭り物 
THE SOFTOUCH ミ围志 111/ シ厶アース/ウルティマ VI /バトルテック 
を機種共通システム実钱 Small - C 講座 (5) ワイルドカード 
グラフィックライブラリ GRAPH . U 目 

Q 巧号 

特集数値演蔥の熱い逆巧 
m DoGA じ6ア ニ メーンヨン講座/大人のための X 68000 
^咨子 in CG わ〜るど/吾巧は X 680 邮である/シヨートプロ 
IH マシン語プログラミング/ハ-ドエ作 / ANOTHER CG WORLD 
•新製品紹介 MATIER/MIREGE System Model Stuff 
し IVE in ，92 恋をしようよ Yeah ! Yeah !/ ゆめいっぱし、 

THE SOFTOUCH フアイナ J レフアイト/ライジングサン/ 

ヨーロッバ戦線/シユーティング 68 K games 
全機種共通システム 0- EDIT&MODCNV 


1991 


220 Oh! X 1992.10. 

































よいこの SX - WINDOW 講座-(第1日回) 

ス クロールバー に挑戦 

Nakamori Akira 中森章 


はじめに 


今回の予定はタスクマンの閱数を使って 
タスク間通信を巧う予定でしたが，ちよっ 
と気が変わりました。この連載の娘初のほ 
う （2 凹目だか3凹凹） で， 次时はス クロ 
—ルバー について 説明す るといって，をの 
ままにしていたのを思い化しました。らし 
スクロ—ルバ— の 説明 を心待ちにしていた 
人がいたらごめんなさい。 

スクロールバー に関しては私自身頭の中 
にもやもや t したのがあったので，知ら 
ず知らずのうちに避けていたのからしれま 
せん。しかし，儀近ではをのもやらやら少 
しは峭れてきています。近く SX-WIND 
0 W 開発キットら発売になるので，この 
まま放ってわいてもいいかなと思ったので 
すが，開発キットの途中版の スクロー ルノく、 
—の説明はあまり的をがていないような気 
がしました。しいうわけで今晒はスクロ 
ー ルバ ーの説明をしたいと思います。 


スクロール八一 とは 


をもをもスクロール！：はエアコンの売り 
のひとつ，じゃなくて，巻物のことです。 

を物とは，いうまでもなく，細長い紙に絵 
や义窜を書いて軸に巻いたものです。をれ 
を見るときには，巻いた紙をほく、、しながら， 
をこから次'々と現れてくる部分を化ていき 
ます（図1)。 

をの見える部分だけにを目するし目の 
前を絵や文字が左から右へと移動していく 
ような感じを受けます（これはを物が縦書 
きで，右から左に文章が書かれていると仮 
をした場合)。 

このように見えている部分がずりずりと 


移動してぃき，化わりに隠れてぃた部分が 
こ欠々！：見えてくるような劾果を与えること 
をス クロ ー ルするとぃぃます。 

スクロ ールバー とは，ものを（強制的に） 
スクロールさせる ための指示を与 •える もの 
です。 多くの場合， スクロールバーをマウ 
スで クリックしたり，をの一部をドラッグ 
することにより，阳|而に表示 さ れてぃる図 
おや文字を スクロールさせる こ I ： ができま 
す。 

SX-WINDOW にわいて， スクロールパ、 
—は 標準ボタンやアップダウンボタン やス 
ライドボリ ューム などの制御ボタン （コン 
トロール） の一種として扱われます。 スク 
口 ールバーは 阀师がどの程度 スクロールし 
てぃるのかを，をの値として持ってぃます。 
通常は俯が0ならば初期が態で，値が火き 
くなるほどか期が態から大きく スクロール 
してぃる，とぃうように意味づける こ と力す 
多ぃようです。 

スクロ ールバーの 値を変更したり 1 立弱ゃ 
大きさを変更することは コントロールマン 
の I 划数によって巧ぃます。ただし，この俯 
をを輿する t ぃう化理は実際に晒耐 をスク 
ロールす る化现とは別物です。 スクロール 
バーの 値を変更したからとぃって，闽师が 
自動的に スクロールす るわけではありませ 
ん。スクロ _ルノス'一を使用するプログラム 
では， スクロールノ く'— の 値に応じて刚师を 
スクロールす るとぃう化理が別途 必變 にな 
ります。こ の 場合， スクロ ー ルバーの 値と 
晒閒のスクロールを 間速づける の は ューザ 
—プログラムの 黃任です。 

とりあえず， ここで、 は， SX-WINDOW に 
ゎける スクロー ルバ_の各部の名称と，を 
れらの部分がマウスで選がされたときにけ 
うべき代表的な化理について示してわきま 
しよラ。 


お待たせしました。今回は， W 前予售した 
ままになっていたスクロールバーを取り 
上げまず。要はボリューム型のコントロ 
ールと同じなのでずが，画面の書さ換え 
処理などを同時に巧わなければなりませ 
ん。サンプルを參考にしてみてくださし、。 



図 2 にス クロ _ル バーのみ部がマウスで 
選択されたときにプログラムに通知される 
パ—ト コー ドについて示します。 SX-WIN 
DOW のス クロールバー では 【 I ，'じ、 にある ア 
ップボタンとダウンボタンのある四角の領 
域力 s ' ス クロール される領域を示しています。 
これはス クロールバー を操作することで 化 
ることのできる姑火の領域（デステイネー 
シヨンレクタングル）のうち，現在ウイン 
ドウ上に見えている領域（ビューレクタン 
グル）に対応していますい。 

をして，をの後ろにあるサムの部分が， 
ビューレクタングルに対するデステイう、一 
シヨンレクタングルの位廣のずれ具合を示 
しています。つまり，サムが上方（左方） 
にあればデステイネーシヨンレクタングル 
の—ドの部分がビューレクタングルに見えて 
いることになり，サムが下方（をホ）にあ 
ればデステイネーシヨンレクタングルの上 
の部分が見えていることになります（閑3)。 

をれでは，それぞれのパートコードがマ 
ウスで選択（をの位嚴にマウスカーソルを 
持っていき左ボタンを押すこと）されたと 
きに，どのような化现をすべきかを説明し 
ます。 

•CJNDOWN (ダウンボタン） 

デステイネーシヨンレクタングルの下方 
図1スクロールは巻物 
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サムを移動します。ビユーレクタングルに た，このときサムは上方（左方）へ移動し 
がしてデステイネーシヨンレクタングルを ます。これはマウスカーソルがある方向で 
下方（右方）に移動させる化理を斤います。す。 


(右方）が見えるように， ビューレクタン 
グル じがしてデステイネー シヨ ンレクタン 
グルを上方（左方）に移動させる化理を行 
います。 

スクロールバーの 値は増加させます。ま 
た，このときサムは上方（左方）へ移動し 
ます。 

•CJNUP (アップボタン） 

デステイネーシヨンレクタングルの上方 
(左方）が見えるようじ，ビューレクタング 
ルに対してデステイ永ーシヨンレクタング 
ルを下方（右方）に移動させる化理を巧い 
ます。 

スクロ_ルバー の値は減少させます。ま 
た，このときサムは下方（右方）へ移動し 
ます。 

•CJNPGUP (スクロール領域•アップ侧） 
マウスカーソルで指定する位置まで直接 

図2 スクロールバーとゾくートコード 


スクロールパ'— の値は減少させます。ま 
た，このときサムは下方（右方）へ移動し 
ます。これはマウスカーソルがある方向で 
す。 

C_INUP との違いはスクロ _ルバーの値 
の変化がマウスカーソルの位廣によってみ 


•CJNPGDOWN (スクロール領域•ダウン 
側） 

マウスカーソ ルで おを する位嚴まで直接 
サムを移動します。ビユ ーレクタングルに 
対して デステイネー シヨ ンレクタング ルを 
上方（左方）に移動させる化理を行います。 
ス クロールバーの 値は 増加させます。ま 


C_INDOWN の 違いは スクロ ールノ く、一 
の値の変化がマウスカーソルの位蹟によっ 
て決をされるこ t です。 CJNDOWNP で 
はある一定値だけ変化させます。 
•CJNTHUMB (サム，またはスクロール 
ボッ クス） 


で移動させます。をの位置に合うよう に， 
ビューレクタングルに がして デステイ木一 
シヨ ンレクタング ルを上下（左右） に 移動 
させる化理をします。 

スクロ ールバーの 値らサムの位置に対応 
して増減させます。 

CJNPGUP , CJNPGDOWN I ：の違い 

は， スクロール する度合いをきめ細かく抬 
をできる点でしょう。 


定されることです。 CJNUP ではある一定 サムはマウスの左ボタンを押しながらド 

値だけ変化させます。 ラツグして スクロール パ'—の好きな位於ま 



図3 スクロ ールバーとサムの位置関係 



ビューレクタンクル 



デステイネーシヨン 
レクタングル 


りデステイネーシヨンレクタングル，ビューレ 
クタングルというのはテキストマンで化うテキス 
卜のスクロールで使用する用語。ここでいうデス 
テイネ—シヨンレクタングルはビットマップレク 
タングル，ビューレクタングルはグラフポートレ 
クタングルのこと。ウインドウのス クロー ル化现 
をテキストのスクロール化理と同一化するために， 
あえてをう呼んでいる。 - 


曲回を スクロール ずる方法 


スクロ —ルバ _の値に応じて闽而をスク 
ロールする方法には，大きく分けて2種-類 
の方法があります。それらについて説明し 
ましよラ0 

•描画側でホ妻を合わせる方法 

これはウインドウに文字や図形を描脚す 
るとき，スクローノレノく、一の fl をじ f をって，义 
字や図形をずらして描画する方法です。た 
とえば，デスナイ本ーシヨンレクタングル 
が， 


ABCDE FGH I J K 


で，ビューレクタングルが 3 义字かを裴示 
できる， 
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のような領域であるとします。この！：き， 










































































か期状態（スクロールしていないが態）で 
は， 


ABC : DEFGHIJK 


のように，デステイネーションレクタング 
ルの左3文字がビユーレクタングルから見 
えています。 

らし，スクロールバーの値が n であると 
きは，デスティネーションレクタングルを 
n 义字だけずらして描画するのがこの方法 
です。スクロールバーの値が2ならば，デ 
ステイ本ーションレクタングノレを2义字ず 
らして揃画します。つまり，ウィンドウに 
は C の义字から描晒します。をうすれば， 


CDE : FGH I J K 


のようじなり，ビューレクタングルの内容 
は スクロール したように見えます。 

この方法の利点は容易に実現できること 
です。描画する位置をずらすだけでよいの 
で，あ L で述べるもうひとつの方法 t 異な 

り，ビューレクタングルやスクロ ールバー 

を移動する嫂理が不要になります。 

欠点は描画する側で，描画!：は直す妄関係 
ないはずの， スクロー ルノで一 の備を意識し 
なければならないことでしょう。 SX-WIN 
DOW のプログラムは スケルトン L 呼ばれ 
る骨格プログラムを作ってわいて，をれを 
基に作がすることがほ^んどです。しかし 
この方法では， スクロール 化现が個々の描 
圃 ルーチンに 依なする ため，スケルトンに 
スクロール 化理を盛り込んで わくこ t はで 
きません。 

•描画側にはスクロールを意識させない方 
法 

これはスクロ _ルバ_の値に応じてビュ 
—レクタングルのほうを移動させる方法で 
す。前と同様に，デスティネーションレク 
タングルカ':， 


ABCDE FGH I J K 


で，ビューレクタングルが3文字分を表示 
できる， 


である t します。このとき，初期が態（ス 
クロールして いないが態）では， 


ABC 


DEFGHIJK 


のように，デステイネーシヨンレクタング 
ルの左3文字がビューレクタングルから見 
えています。 スクロールバー の侃が n であ 
ると き， ビュ ーレク タングルを n 义を だけ 
移動するのがこの方法です。 スクロールバ 
—の値が2ならば，ビューレクタングルを 
2文字ずらして描晒します。をうすれば， 


AB 


CD 巨 


FGH I J K 


のようになって，ビューレクタングルから 
見える文字はスクロールして見えます。 

この方法を利所する場合，実隙にビュー 
レクタングルを移動させるわけではありま 
せん。（ローカル）座標系の原点を移動し 
て，ビュ_レクタングルの存在する（ロー 
カル）座標をずらします。デステイネーシ 
ヨンレクタングルには，常に巧じ（ローカ 
ル）座標で示される位置から文字や図形を 
描画することにすれば，ビューレクタング 
ルから見える义ぞや図形はスクロールして 
見えるのです。描画する側はスクロ ールバ 
—の値を意識する必要はありません。 

このため，ウインドウのスクロール化理 
の手順を一般化することができ，スケルト 
ンなどの基本的なプログラムにスクロール 
パ'—の化理を盛り込むことができるように 
なります。をのようなスケルトンを刚いる 
アプリケーシヨンでは，スクロールバーの 
存化など意識せず，普通にプログラムを作 
ればよいのです。極端な話，（スケルトンじ 
がして追加する部分の）プログラムでなじ 
も考えなくても，スクロールバーで画両を 
スクロールできるので す。 

しかしこの化珊の欠点はスケルトンの 
プログラムが非常•に權雑になる点です。座 
標系の基準位鼠をずらすのですから，スク 
口ール化理を巧うたびに口ーカル座標で管 
理されているすべてのコントロール（スク 
口—ルバ _をはじめ，標準ボタンやスライ 
ドボリュームなど）の位置がずれてしまい 
ます。したがって，スクロールパ'—の値:じ 
応じてコントロールを移動させる嫂理をし 
なければなりません。 


スクロールバーの処理 


スクロ —ルバ— の佩に 従っ て描刚位猜を 
変える方法は誰でをえつく方法でず。こ 
こで，取り立てて説明するほどのことはな 
いでしょう。 U 後は，少し複雑な化现であ 
る，座標系をずらして スクロールを 巧う化 
现について説明するこ I ：にします。 

なわ，ス クロー ル化理には，ウインドウ 
内の一部の領域を スクロー ルす る 場合と， 
ウインドウ内のを体を スクロール する場合 
の2種類があります。どちらも，基本的な 
化现は同じです力;'， U 後はウィンドウ内の 
全体を スクロールさせる ものとして請を進 
めていきます。 

♦スクロールバーの値 

まずは，ス クロールバー の持つ備でず。 
化珊を一般化するためには，値の寇咪づけ 
は プログラムに 巧せられているとはいえ， 
すべての場合で一意に定まる値を持たせな 
ければなりません。これは，デステイネー 
ショ ンレクタングルに がするビュー レクタ 
ン グルの移動量ををのまま スクロールバー 
の値とすればよいでしょう。つまり，横ス 
クロー ル ノス'一なら横方向の X 座標のずれ， 
縦 スクロールバーな ら縦方向の Y 座標のず 
れを俩:とします。 

特殊な場合を除き， ビューレク タング ル 
はウインドウの r 勺部と一致しています。ス 
クロー ルを斤うこ t は， ビューレク タング 
ルのローカル 座標をずらすこ^です。初期 
が態ではウィンドウ内部の左上の ローカル 
座標は （0 ， 0) ですから，こ の 座標がス クロー 
ルによってずれるこ t になります。ウイン 
ドウの左上の ローカル 座標が，それぞれ， 
横ス クロ ールバー と縦ス クロ ールバーの 値 
を示しています（図4)。 

•スクロ ールバーのお大値と最小値 

デステイネーションレクタングルは（ス 
クロー ルバー の做を變化させることによ 
り）ビューレクタングルをずらしていって 
おることのできる娘-火の飯囲です。したが 
って，スクロールバーの値にはビューレク 
タングルとデスティネーションレクタング 
ルの大きさに依巧した最大値最小傭が存 
なします。図5を見ればわかるように，最 
小値は0，最大備は横スクロールバーは， 
デステイネーションレクタングルの横 
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幅ービューレクタングルの横幅 
縱スクロールバーが， 

デステイ ネーシ ヨンレクタングルの 縦 
幅ービュー レク タングルの 縦 幅 
となります。したがって，ウインドウの大 
きさ（ビュー レクタングル） が変化した場 
合は，スクロ ー ノレバーの最大備と最小値を 
変更しなければなりません（さすがにデス 
テイネー シヨンレクタングルの 大きさは不 
変でしよう）。最小値は0に決まっているの 
で，実際には最大値のみの変更になります。 
•画面の スクロ ール 処理 

スクロールの程度（スクロール量=スク 
ロールバーの 値） 力 3 ', 座標のずれを表す こ 
とにすれば， スクロール 嫂理は備単です。 

圓4 左上の 座標 とスクロ ールの 関係 


ウィンドウ巧部の左上の座標を，スクロー 
ルバー の値に応じてかけ替えてやれば いい 
のです。これは， 

GMSetHome 

関救で行います。つまり， X 座標のずれ(横 
スクロ ー ノ レノく'一 の備） Y 座標のずれ（縱 
スクロ —ルバ—の 値）を組にした pointj 型 
のデータを引数にして GMSetHome 関数 
を呼び出します。これで スクロール 化理は 
ゎしまいです。 

とはいえ，これでは座標系をずらしただ 
けで，次にアップデートイベントが発生す 
るまで，画面の再描画は斤われません。こ 
のため，強制的に再描画を斤う化理が必要 
です。 




図5 スクロ ールバーの 値が 取るお网 


maxx=Xn 



再描闽を行う場合，単純には，画面（ウ 
インドウ内部）を一度消まするこ t を 考え 
つきます（をうでなければ新しい文字が前 
の义字と重なってしまう）。しかし，この方 
法では スクロールす るごとに画面が ち らつ 
いてしまい， スクロールを 巧ったという感 
じが化ません（いきなり画而が変化したよ 
うに見える）。をこで， スクロールを 巧う場 
合は，画面を消まする化わりに， 

GMScroll 

関数を用いて，座標をずらすの同じ强だ 
け晒面の表示内容をずらし，をの後，お際 
に座標系をずらしてから再描画を斤います。 
これにより，スムーズにスクロールした感 
じを出すことができます（図6)。 

GMS ぴ oil 闕数自身は，座標系をずらすわ 
けでもなんでらなく，指ました領域巧に表 
示されて いる 図形を スクロール して表示す 
るだけですから，をのあとに座標系をずら 
すことが必要になるのです。 

•スクロールバーの移動 

GMSetHome 関数はビユ ーレク タング 
ル（グラフ ポートレ クタングル）を移動し 
ます。このため，口ーカル座標で管理され 
ている制御ボタン類の位置が移動してしま 
います。このとき，ウインドウの右端と-ド 
側に付いているス クロ ールバーの位置がず 
れてしまいますから， GMSetHome 閒数を 
呼び化した場合は，スクロールバーの位漬 
をウインドウ内部に収まるように移動しな 
ければなりません（図7)。 

スクロールパ、一 を移動.拡大するときに 
は， スクロールパ、一 を いったん 消去して か 
ら，移動•拡大を斤い，をして再び表示す 
るというのが常識です。 スクロ ールバーを 
消まする理由は，移動する前の位置に スク 
ロール バーの 表示が 残って しまうのを 防ぐ 
ためです。 

しかし スクロールバーの （拡大を伴わ 
ない）移動では，垂直方向の移動か水平方 
向の移動しかないので，前の位置にあるス 
クロールバ_ は新しい位廣の スクロ _ルバ 
一によって完全に隠されてしまうため，わ 
ざわざ スクロールバー を消去する必要はあ 
りません。消去を斤うと画而がちらついて， 
かえって見にくくなってしまいます。 

参ウインドウのズームイン，ズームアウト 

ここでは，ウインドウのス クロー ルをウ 
インドウ内部の左上の座標を変更すること 
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で实现しています。ところ力;'，ウィンドウ 
をダームイン（グローボックスのダブルク 
リックによる論:小），あるいはダームアウト 
(グローボックスのダブルクリックによる 
拡大）する場なには，ウィンドウの脚 I 觸の 
座標が勝-モに雙おされてしまいます。 

このとき，ウィンドウ内部の左上の座標 
は（0,0)になります。もし，をれまでがスク 
口ールを巧ったが態にあるしウィンドウ 
の左上の座標が勝手にを化してしまうため 
じ，スクロールバーの値と让妻が合わなく 
なってしまいます。これを避けるひとつの 
方法はズムアウトやズームインがれ••われ 
る場なは，スクロールバーの値を強制的に 
0にしてやることです。 

しかし，あとでポすサンプルプログラム 
では，ズームインやズームアウトが発生し 
をうな場合（マウスの左ボタンが押された 
場合）はウィンドウの左上の座標を觉えて 
わき，ズームアウトやズームインが発化し 
たあとにウィンドウの左上の座標を iU 前の 
假に戾してやる I :いう方法をとっています。 
♦タスクマンを使用する方法 

ウィンドウの移動や拡大嫂理はタスクマ 
ンの間数である SXCallWindM ， または 
SXCallWindM 2 によってタスクマンに巧 
せてしまうことができます。制御ボタンら 
同じく，タスクマンの関数である SXCall 
CtrlM でタスクマンに任せることができま 
す。 SXCaUCtrlM 閒数はウィンドウのスク 
ロールバ — の処理までも自動的に斤ってく 
れるので，この I 划数を利用すれば，いまま 
で説明した化馳をなに^考えなくてすみま 
図 7 スクロー ルバーの移動 


す。 

ただし， SXCal に trlM はスクロー ル範閣 
をウインドウ巧部を f 本，かつ，樹方向，縦 
方向のスクロ ールバーが师方存在すること 
を仮をしていますから，スクロール化理の 
巧山腹が落ちてしまいます。とはいえ，を 
れ W 外の使用法のほう が-薪 という気がしま 
すから，プログラムの行数を節約するため 
じは SXCaHCtrlM 閒数を利用したほうが 
得策でしょう。 

SXCallCtrlM 閒数を利用する場合でも， 
ウインドウの大きさが《わるような化理を 


巧うときは，スクロ ールバーの娘大侦と姑 
小値ををがするこ t をちれてはなりません。 

U 上が，ウインドウ内部のスクロール化 
理の大まかな説明です。化理のモ顺をはっ 
きりさせるために，お18にスクロール化理 
の フロー チャートを示-してわきましよう。 


フ□グラムの例 


図8に示した化理手顺におってウィンド 
ウ内部をスクロ ールさせるためのサンプル 
プログラムをリスト1に示します。リスト 


図目 GMscroll の処理 



③巧價系をずらして，スクロールしたが々にまわりをさわせる 



新しい 

ビューレククングル 
(巧巧が巧わっている） 


點 f 織！!レを、 



①元の図形 




這 ) ス クロールバーを移 化して 
ス クロール 完了 
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• NewScValue(control ネネ selHdl，point 
_t pt ) 

この I 划数は， スクロ ールバー の IN_P 
GUP , IN_PGDOWN のパート が マウスで 
クリックされた^きに，をの位置が スクロ 
ー ルバ ーの最大値にがしてどの程度の位廣 
であるかを計算します。をれは，みに設定 
するべき スクロールバ ーの値です 。 selHdl 
が垂直 スクロールバー， あるいは水平 スク 
ロー ルバー の ハンドルで， pt は マウスカー 
ソルの口ーカル座標です。この脚数は，要 
するに， 

マウスの口 _カル座標/スクロ ールバ 

一の嚴大値 

の佩:を香十算して返します。 
# ChangeMaxValue () 

これは，スクロールバーの嚴大値を設定 
し直すための関数です。ウィンドウの大き 
さが変化した t きに呼び出します。 
# proci ) cBar(int part,control 本本 selH 
dl , point_t pt ) 

この関数は スクロール 化理のためのメイ 
ンルーチンです。 この関数がこれまでに説 
明してきた関数を呼び出してウィンドウの 
スクロール 化理を実現します。 

マウスがクリックさ れた ときのパートコ 
—ドである part , スクロールバーのハンド 
ルである selHdl , マウスカーソルの口一力 
ル座標を引数じして呼び出します。 

なわ，リスト1ではコンパイル時に， 

—DCT 民し MAN 
( XC では/ DCTR し MAN でも可） 

という コンパイル オプションを指定して， 
CT 民 L _ MAN というシンボルをを義する 
ことにより， スクロール 化理を タスクマン 
の SXCaUCtrlM 関数で行わせるようにな 
っています。 procScBar 関数をはじめ！：す 
る多くの関数による化理がひとつの関数で 
実現できることを確認してください。 

もうひと つのサンプル プログラムとして， 
座標系をずらすのではなく，描画位置を操 
作してス クロールし た感じを表すプログラ 
ムのが i 単な例を示してわきましょう。リス 
卜2がをれ 1：' す。リスト2のプログラムは 
ダイアログの表示をするときに，をの表示 
内容を スクロ ールバー によって スクロ ール, 
できるようにしたものです。リスト2では 
簡略化のために，アップボタンとダウンボ 
タンの処理しか巧•っていません。 


1の実行結果を写真1に示しまず。 

リスト 1では， スクロールバ ーに関する 
ぃろぃろな化理を機能別に閱数に分けて巧 
ってぃます。をれぞれの関数につぃて，を 
の化理内容を説明してゎきましよう。 

参 MkScBarO 

これは，スクロ ールバ_のハンドルを定 

義する闡数です。ウィンドウの右端 L 下側 

じスクロ ー ルバ ーを生成し， を れぞれのハ 
ンドルを scBarV , scBarH い、う変数に格 
納します。 

#UpdScBar (int resize ) 

これは，ウインドウの大きさに合わせて 
スクロールバーを 移動し，揃き直す閲数で 
す。ウインドウの大きさを調べ，ウインド 
図8 スクロ ールバーの 処理手順 


ウのを端！:下側に スクロ ールバーを 揣き直 
します。 resize という引数カミ0ならばスク 
ロール バーを消ませずに 描き直します。 
resize が' 0じ 1外 なら， スクロールバーを消 
ましてから描き直します。ウインドウの大 
きさが変わる（可能性のある）場合は resize 
を 1にして呼び化し，をうでない場合は 
resize を 0 にし て呼び化します。 

参 DoScroll ( point_t pt ) 

これは， ウインドウ 内の スクロー ルを斤 
う関数です。 pt に X 方向 t Y 方向の移動量 
を入れて呼び化します。 GMScroll 闕数で表 
示内容を スクロー ノレし， GMSetHome 闕数 
で座標系を変更し GMScroll 関数によって 
できる空白部分の巧揃圃を巧います。 


マウス左ボタンダウン 


ウインドウの処理 
(SXCallWindM) 


1 

1 _一 


i サイズ変更なし 
； (WJNINSIDE) 

1 _ 


今 

をな用する巧含 

マウスカーソルの化» 

(CMFind) 


コントロールマンを呼び出す 
(SXCallCtrIM) 


1 

1 

1 

1 

V 


サム部分の化理 
(CMCheck) 


.夕 


巧しいイ直を計3¢ 


スクロールバーの化更新 
(CMValueSet) 


画面をスクロール 
(GMScroll) 


巧傷のホーム位 S を更新 
(GMSetHome) 


スクロールバーを移か 
(CMMove) 


スクロールしてできた 
を白部分を巧お画 


サイズ巧*あり 
(WJNGROW) 
(WJNZMIN) 
(WJNZMOUT) 


巧♦窝のホーム化 fi を補正 
(GMSetHome) 


ft 大化- 巧 小化を巧更 

(CMMinSet/CMMaxSet) 


スクロールバーを消ま 
(CMHide) 


スクロールバーを移化 
(CMMove) 


スクロールバーのサイブ巧更 

(CMSize) 


スクロールパーを 巧 示 
に MShow) 
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リスト2のプログラムは別のプログラム 
(たとえばリスト1 ) 力’ら doDialog という 
閱数を呼び化して実行します。リスト1の 
プログラムと結合するためには， 

-DMENU 

( XC なら，あるいは/ DMENU ) 

I ：いうコンパイルオプションを指定して， 
リスト1と 一緒-にコンノ 《イノレしてくだ、 さし、。 
をうすれば，マウスの右ボタンをクリック 
することでポップアップメニューが現れ， 
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焉銷寧づ獅- 


を源！機豬能帮燃 

悟和 CziiL 心んむ解ぶ心'—も0 L む峭 


rarrmi 脫け .：) 

ill 



写真2 


をの小の「扛のろわぐ」というて頁因を避が 
すると，リスト2のプログラムが実行•され 
るようになっています。リスト2のプログ 
ラムの类斤結歌-を写真2に巧します。. 


おわりに 


長年，槪想を組めてきたい）スクロー 
ルバーに関して初めて説明してみました。 
SX - WINDOW 關発キットが発売になるよ 


うですので，をれに貪けるものか^先駆け 
ての説明です（この記事が揭載される頃に 
I 削猪キットが発売されていたら笑ってやっ 
てくださし、）。私としては，これで溜まって 
いたものが一気に吐き出た感じで，すっき 
りしています。もよっと説明をはしよった 
感もあります力;'，ひ i ： わりの嫂理手順は 
示したつもりです。スクロール化理に闕し 
ては，説明したな上に細かい化理が必要に 
なります力;'，それらについてはリストのコ 


メントを参考にしてください。本筋を珊解 
していれば，あとは辻妻合わせのようなら 
のですから説明は'荷いています。 

さて，次回は今巧やるつもりだったタス 
ク間通信について説明したいと思っていま 
す。をれでは，次回までさようなら。 

く参考文献> 

1) 吉沢正敝， SX - WINDOW プロラミング，ソフ 
トバンク，1991年. 

2) 吉沢ぶ.敝，追補版 SX - WINDOW プロラミン 
グ，ソフトバンク，1991年. 




SX-WINDOW スクロールバーのサンブル 

(じ J 中採を， Aug .01, 1992 

*/ 

^include < stdio.h> 

^define 〜 P0INT_T /♦ point_.t 盟を巧う ♦/ 

ffinciude <s1 ib. h> 

^define FALSE 0 

4define TRUE —FALSE 

が efine POINTU.y) ( ( ( x &. り si.f f f ) < < い … (yitOxfff f)) 

/* 

ここでウインドウじがするをなをミちを 
V 

•U) 

{ WC_GB0X I Wr_GI<OXON ) 

ルい -" 牛け） 

(10*24+18) 

"V り 16 X クロールバー " 

EM EVERY 


grRect.left ； 

(i(): w_hight = winPtr->wGraph . grRect. bottom - winPt r->wGraph . 

grRect.top ； 

61 : 

cr.iet.t = winPtr->w(Jraph . grRect. right - SCBAR—WI む TH ; 
cr.top = winPtr-> ，パ ; raph.grRect.top; — 

or. right = winPfcr-> ，、 ’ Gr 打 ph . grRect. r ight; 
rr. bottom = winPtr->wGraph . grRect. bol torn - Sf ： BAR_WI DTH ； 


さ define KDEFID 
^define WIN'OPT 
#definf ； WINWIDTH 
む ] efine WXNHJGIIT 
sdetine WINTIT し K 
Mefine tIVENTMASK 


62 ： 

63 ： 

6 .! : 

65 ： 

6 tJ : 

67: max し imV 三 DEST_ 

パーのせガい / _ 

68： 

69 : scBarV=CMOpen{wjnPtr,icr,I し ASCI い） 

CLBRWV<<4,0 )； 

70: 

cr.left = winPtr->wGraph.grRect 」 eft; 
or. top = winPt.r->wGraph . grRect. bottom - SCBAH—WJDTH; 
or.right = winPtr->wGraph.grRect.right - SCBAR_K1UTH ； 
cr.bottom = winPtr->wGraph.grHect.bottom; 


cr . bottom-cr. top) ; / » お i なスクロール 

-1,U,0,ma.vlamV,(.*I_S 


スクロールバー用のをな 

♦ / 

^define S じ B,\R WIDTH 18 /♦ スクロールバーの贈；！ ♦/ 

#define DEST WIDTH 600 /» dest rectangle の怖幅 
^define DEST_HIGMT 3H.1 /♦ dest rectangie の曇 


DES' し WIDTH-(cr.right^-cr. Ift け）； /t 水甲-スクロール 

- I , 0,0,ma\'Limf!,CI_S 


ここはをなからお梅されるをな 


与 define WiNOPT し 
等 define WINDE'FXD 


WINOPT & 0\f 
WUEFIU << 4 I 


window ♦winPtP; 
rect winSize; 
event eventRec; 
int. aotiv 户卜 '.lag; 

Int ctrlKlag; /t コントロールがある力々いか */ 


71: 

72: 

73 ： 

7 い 
75 ： 

7(;: maxLimH 

パーの圾大化 ♦/ 

77 : 

78: 8cBarH=C:N0pen( winPtr,icr, I し ASCI I ♦ 

CLBRWH<<4,0 )； 

79 ： 

BO : CMDraw{winPtr )； 

81 : ) 

82; 

83: ♦ ウインドウの大きさじるわせて * 

84 : * スクロールバーを描きをす ♦ 

85: ♦♦♦ 車 ♦♦♦♦♦*♦*< 京 ♦♦♦♦ 本 ♦♦♦*♦♦*♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 
86: UpdScBar(resize) 
b f : int resize; 

88： { 

rect r; 
int newV,newH ； 


control ♦ 本 scBarV; 
control. い scBarH; 
int max し imV; 

int, m 打 X し imH; 


/» 塞なスクロールバー ♦/ 
/♦ 水平 スクロールバー ♦/ 
/* 垂直パーのな大植リミット 
I 、水平パーの巧小愤リミット 


—GNl'i じ __ 

• xdef _STAC:l し SIZE" 

_STACI し只 IZE equ 
.xdef HEAP SIZK.. ); 
_HEAP_SIZE equ 16:!84.. 


192*' 


ど de 

asm( 

.凸 sm( 

け sm( 

打 sni( 

を endif 

» スクロールハーをを巧する * 

MkScBnr( I 
I 

I'ect cr : 

int w_width,K_hight ; 

w_wid1.h 古 winPtr—>wGraph . 臣 i.Rect.i 、 i 这 l、t — winPtr-.'>wGraph . 


89 ： 
90 ： 
y I ： 
92 ： 
93 ： 
94 : 
95 ： 
96 ： 
97 ： 
98: 
99 : 
100： 
101 : 
102： 
103 ： 

10 *U 
) 、/ 
105: 
HMi : 
い/ 
107 : 
lOH : 


109 ； 
) ♦/ 
110： 


point_t xyV,xyH,sizV,sizH; 

GHSe tGraph ( &.wi nPt r- > wGraph ); 

r = winPtr->KGraph.grRect; 

xy\'-p.x = r . right-SCBAR—WIDTH; 
xyV.p.y = r.top ； 
x'yH.p.x = r .left; 


/♦ 也な パーの ? 6 しいな曲け ） */ 
/♦ 亟ほ ハーのがしい 化[お （ Y) »/ 
/ 本 7 が pA— の扣しい (X) »/ 
xyH.p.y = r.bottom-SCBAR—WIDTH; /♦ 水 ' 平パーの巧しいわが （ Y) ♦/ 

/♦ 巧はバーの ? 巧しいサイズし V 州巧 


in resize) { 
sizV.p.x 

s 1 zV.p.y 
sizH.p.x 
sizH.p.y 


SCBAR_WIDTIl ； 
r.bottom 


top-SCBAR WIDTH ； 

/♦ を故パーのがしいサイズパ方巧 

r.right-r.iett-SCBAR_WrDTH; 

/♦ 水平パーのがしいサイズ（\お向 


SCBAR_WI1)TH; 


/♦ 水ずパーの巧い、サイズ （ 、•お巧 
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]11 : 
*/ 

1 12 : 
♦/ 

1 13: 
…： 
115 ： 
116: 
117 ： 
118 ： 
119 ： 

120 こ 
121： 
\22： 
12 :!こ 
12 1 : 
1 な： 
126: 
127 : 
じ H: 
129 ： 
130 ： 
131: 
132 ： 
13:!: 
134 ： 
.135: 
1 :) 6 ; 
137 ： 
13B ： 
139 ： 
H0 ： 
141: 
142: 
11 ； 3 ： 
Ml ： 
M5: 
1.16; 
117 ： 
1 1H ： 
】 . い；； 
IfiO ： 
151 ： 
152 ： 
ir.3 ： 
け -!; 
155: 
156: 
157 : 
158: 
if)y : 
IfiO ： 
161 ： 
1G ど： 
IG ： 5 ： 
け I こ 

1()5 ： 

いぶ； 

1(57 ： 

1 じ H: 

ミ 69: 
170: 
171 ： 
172: 
173: 
17<1: 
175: 
17(5; 
177 ： 
178 ： 
179: 
180: 
1 « 1 : 
1H2: 
1H3: 
IBA : 
las ： 
186 ： 
1H7: 
18H ： 
1H9 ： 
190 ： 

1 リ I : 
192 ： 
193: 
19-1 : 
lys ： 

1 リ 6 : 
197: 
198 ： 
199: 
靡： 

i： り1: 
202: 
203 ： 

と (M こ 

205 ： 

eo6 ： 

207 こ 
20H: 

■ 之 oy こ 

ZIO ： 

211： 

2]2： 

213 ： 

2 \]： 

215: 

21 ( 1 : 

217: 

218 ： 

219 ： 
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C ： MHide( ち cOarV 
CMHidel sc 只 ar» 


CMMove( scBarV, xyV ); 
CMMove( 巧 cR れ i 、 H, xyH ) : 

ir(resize )1 

CMSizeJ scBorV, si が 
CMS i r.e ( soBarH , sisH 
CMShouM scBarV ); 
(■MShow( scBarll ) : 

) 


* ドノインドドノコンテンツの 

» スクロール姐 r ? 里をずる 

HoScro 1 い pt} 
point t pt; 


/♦ サイズを巧のろめを巧パーが巧す 
い サイスを巧のためが！'•パーが円す 


n をめ ; バーを巧拙 ♦/ 
/♦ 水恥、 ' 一を梓動 */ 


/* ホ.巧バーのサイスを巧 ♦/ 
/♦ ホがり一のサイス巧巧》/ 
/♦ を茵バーをま巧 ♦/ 

/♦ 水がパーをます ；V 


(♦♦♦*♦♦♦*♦♦♦♦♦/ 


region ♦♦updRcn: 
rect clip ； 
poin し t が）， pi; 

a J. ip=wi nPt r— >wGr 扫 ph . grReci ; 

clip.right. -= SCBARJvTDTH ； /♦ スクロールずる抑 ! H を引な */ 
cl い ,. bottom -= が : RAB_WIDT!(; 


updRgn = GMNeu'Ren ( I 


pi .p .>； 

P し P. y 


-pt. p. ; 

-pt .p.-v; 


GMScro11( &olip, pi, updRfin 

GMSlideRectC ん cLip, pt. 
pO.p.x=cI ip.left; 
pO.p.yrcl. ip. top ； 

GMSPtHome( pO )； 


I'pdScBar { 0 ); 

pi .:<_'、•=(，； 
pi.x_y 三 GM し ocalToGiobai( pi); 
GMSlideRgnt updR な n, pi); / 

GMSlideRffn( updKgn, pt 
WMAdciRj?n{ updRgn J; 


OMSci oJ I 用のりーシヨンをぶ苑 
スクロールのオフセット */ . 

/* スクロールずる */ 

い をホ巧圆もをわるので ,/ 
/♦ 巧しぃホーム位おを引巧 ♦/ 

/♦ ホーム位巧を巧更 */ 

I 、 スクローんバーを巧が ）*/ 

/* 口ーカル巧巧の板点 */ 


い ! Update{ winKr ) ; 

DRAW () ； 

WMUpdtOver ( レ ’ i'nPtr ); 
GNDisposeRgn{ updRgn ); 


♦♦♦♦♦♦本 

♦ ベージアップ.ページダウン巧じ ♦ 

» マウスの座げからがしぃ恼をがなする » 

♦本♦本♦♦♦♦♦本 ♦♦♦♦♦»♦! ♦♦♦本 ♦♦*♦'!：♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦< 

NewSeVa lue< sel lid L , pt ) 
control ぃ seiHrfl; 
poin し卜 ' pt; 

I — 

rect r; 

int Len,pos,maA,y; 

r=winPtr->wGraph.gr 区 ect; 
roax= ひ IMaxGet. ( se 1 ilcll); 

in se IHd l = = scBarV )( 

J en = r.bottom-r.top-SCBARJVIDTU; 
pos=pt.p.y-r.top ； 

) 

e Lse 1 

ien = r. ri 巧 ht-r. I eft-.SCBAR.WI DTII; 
posrpt.. p. x-r .left.; 

I 

v=(poRtmax)/Ion ； 
return{ max—v ]; 

) 

» ウインドウのサイズがき:化したとき » 

» スクロールハーの巧乂师をを巧する » 

♦ ♦♦♦♦♦本 ♦'♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦*♦♦♦♦**♦> ♦本 》♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

ChangeMaxValueI) 

( 

rect r; 
int w,h ； 
int vv,vh ； 

r=winPt: r- >wGr 幻い h . 各 rKect ; 
w=r. right - r.lefl. — SCBAR_K1 D 下 H ; 
h = r. bottom - r. top - SCRAR こ KIDTII; 

vv. 己 CMVa'lu 户 Get t scBarV ); 

vh 二 CMVaiueGeU scBarH ); 

if ( (vv+h)< = DEST_HI.GnT) 

广 MNaxS 行 t( soBarV, l)FST_Ml«HT-h ) 

else 

CWIa が Pt( soBarV, ma\I, j mV ); 

i t'( (\h+w) < = D 巨 S. し WTDTH) 

CMMaxSeK scBarll, OKST—WI ぃ TH-k ) 

R I se 

CM!MaxSe.t{ scBnrH , max し iml'l ); 
UpdScRar( I )； 


クローバル睡糕{こをお*/ 
n スクロールしたかがが）*/ 

/♦ アップデート 1;— ジ li ンじ迫か I ♦/ 

/* 描き的し */ 


220 
221 
222 
TLZ 
2-1 I 
2Z：} 

22 む 
221 
化づ 
229 
2：\0 
23] 
232 
23:! 
2:).1 
235 
23 け 

237 

238 
i：：iy 

z\o 

2 \] 


♦ スク U — ル/ ' i 一の処 I 里をずる 

<♦ 章車幸 ♦♦♦♦ 

procScBarC part, selHdl, 
ini patt; 

control ♦ ♦saJ HdJ ； 

poi 打 pt; 


point 

int 

int 


ptuIptd; 
V • d ; ‘ 

mx,new; 


i V ( selHdl==scHarV ){ 

pt.u.x y = POINT(( 》 , 一 !); 
ptd.x y = FOINT(f),1); 

) 

eiso I 

ptu.x—y ：： POJNT!-1,U); 
p,:d,x— が 01 NTt しり }: 

I 

V =CMVaLur,Got( selUdJ » ; 
mx^CWlaxGeM selHdl ); 


/♦ を岛パーァッフ巧のお向 》/ 
! 、 菊巧パータド 7 ンけのん - 向 》/ 


/♦ 水平 • バー T ッフがのん向 */ 
/♦ 水すバーダウン巧のわ向 


スクロール / 、 ' 一のホを化 I )出す 


242 ： 



2 1:!: SKi t.ch ( part)( 


2 4 -1 : case 

C^INDOWN: 


215 ； 

d = i ： 1; 


i!. い；： 

i f ( ( v + cJ) >m\ ) d = mx’-V ; 


2 17 ： 

CM\'aJ UfjS 片！ ： ( s 行 llldJ , 

v+d 

218 ： 

ptd • p ，パ ：: d ; 


21 リ： 

ptd•p.yl=d : 


250 : 

DoSoroiJ(ptd); 


251: 

dra し GrowHr • ぷ （）： 


な i：: 

break; 


Z53 ： case 

C TNUP: 


251: 

d 三 i ： 4; 


255: 

it*( ( V-d) く 0) d = v; 


256: 

CMValueSet ( sellldJ , 

、•— d 

257 : 

ptu.p ， > こ車 =d; 


258 ： 

ptu•p.y ♦ 三 d; 


259 ： 

DoScroIJ(ptu); 


ZGO ： 

drauGrowBox(); 


261: 

break ； 


case 

C IiVPGUP ： 


263: case 

C INPGDOWM ： 


2G.1 : 

ne レ . = Nei 、 -ScValue 【 selHdl , 

21;5 : 

CMV’aJu 巧 S わた < sellldJ, 

new 

2 か；； 

ptd*p.\=ptd.p,x*(new 

-V) : 

みだけ 》/ 



2 け 7 : 

ptd•p*y=ptd•p•y* < new 

-V) 

26 只： 

DoScrol1(ptd )； 


269: 

drawGrowBox(); 


270 ： 

break ； 


271 ： cft 只〇 

し 良： 



スクロールは俯のを 


272 ： 

27 ：}： 

271 : 

パ 5: 

27G: 

277: 

21 H-. 

279 ： 

28(3: I 
281: 

282: mai 
28 ：{： I 
Z8-1 : 

285 ： 

2 86： 

2H7 : 

2HH ： 

Z 89 : 

290: 

291: 
iJ92 ： 

293 : 

291: 

295: 

*4'91 )： 

29 7 : 

298 ； 

299: 

： j(K); 

: J り！： 

302 : 

30 ； 3: 
yo I : 

300 : 

30 む ： } 
307 : 

30B ； SX_ 

:! oy :( 

310 ： 

こ m : 

こ Mil: 

VLUU )= 
：] 1 1 


CMC heck ( selliHi , pt, ( void <♦))()) 
newsCMVa1ueGet t selHdl I ； 
ptd . p.x = pt.(1• p. xM new—V > ; . 

ptd.p.y = ptd.p.y♦(new-v ); 

DoScro1i(ptd); 

(! rawGrowBoxn; 

break ； 


if ( SX^i, 、 い . n=：：FALSE I! 

DMKrror(0xl0l ， " ウインドウカ、オープンできませんぃ > ; 
ex i U ) ; 


whiiei 1 )( 

TSF.vontAvaii( EVKNTMASK 
switch { eventHec•eWh 泣 t 
case K IDLE: 
rase 巨 _MS し DOWN: 
cas 户 E NS し UP: 
case E~NS 則 ) OWN: 
case E MSRHP ： 

ぃ幻 se EJCEVDOWN ： 
case E_KK\M)P: 
case e"u い OATK: 


(tsevent t 


proclD し K い； broak 

procNS し U 0 WN{ 夕 ；break 
procNS しし TM }; break 
prociMSR む OWN{ ) ; brenU 
proc 卜 fSRUF • い； break 

procKEVDOWN <)； break 
procKKYLPi); break 

procUPDATK{) : break 
Cftfio E—ACTIVATE: procACT1VATEI);bronk 
case F_SYSTEMI : prncSYSTEM{); hr 户 ak 
procSVSTKMl); 
pror USERI ) : 
procUSEF(); 


caef* R_.SYSTL'Mi ：： 

o?ise い \ SFR 1: 

ご as い K し ! SER2: 


break 

break 

break 


task taskBuf; 

TSGet ， Tdb(&.tasUBur ,—1); 

in nST 幻 kcParam(&taskru パ •comm 幻 nd, ん !、 ，inSi スロ，卜化り • し • む，？ a., しし .N 
: U ) { 

♦ (inL ♦ )^ui 打 Jert = TSGe tW i ndowPoB (); 
wi nSi ス行 .right = wi nSir.o . J eft + WINKIDTH ; 
tv i nSi Tifi . boI.torn = wi nSi 之 e.top + WTNHIGHT; 


• 化 1 
:!2 5 
リ iM; 


w 3 nP 卜 r=WMOp む n(NULL,& winSize•{LASC rI 
flow ♦ J - し im E • 了 SOetlUm ; 
i n winPir == NULL ) ret urn I F \I,SE 
wi nP 卜 . r->wOpt ion = W1 NO い T; 

— =FALSE ； 

=CtriPrepat む （J ;/♦ コント u- 

DRAK(); 

drawGi.oKlJox (); 
return! TRUE ); 


パ 、 T NT n’l.E , Ti?. り F , U’f NT ぶ 


ルが‘イ:紫なら 


Oh! X 1992.10. 


► 蹤化，のち込もうと思っていたプログラムのな々をがも込みおめました。心なしか私の 
I ンピュータが亢 ' ぶになったように化えます。今 【I 巧 i おって入： ij しようっと。 

が藤が (22)T ■ 萊 ! U 
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35.1 
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363 
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366 
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381 
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395 
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398 

399 

100 

4(31 
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4 02 
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SX_term{) 

in ctriPJa だ》 ('tril)i spose t ) : 
WMDispose( winPtr ); 
e.\ i t (); 


rirat ； GroKnox{) 

GMSetGraph I み . レ • 支 nPtr—>wGraph ); 
WMDrawHRox( winPtr ); 


CtriPrepare() 

MkScBar {)； 
return( TRUK ); 


C t rIDisposoC) 

CMDispose( acBarV ); 
CMDispose( scBorH )； 
return( TRUE )； 


MennPrei)are () 

r^etu 广 n( FALSE ); 


enuDispose() 

return{ FALSE ); 



return( FA し SK ) : 


procMSLDOWN() 

poin し t pt; 
control ♦ 幸 selHciJ ; 
rect destReot; 

int part; 

if ( (Kindow* lP\.entRec-eWhom ! = winPtr ) return ( FALSE ); 
i n acti • 、 • を f’L みお ==FALSE )1 
WMSeiect( winPtr )； 
activeFlag = TRUE; 

it ‘（ RMLSt i i 1(1== 0) goto checkOri ick ； 

) 

pt.p ， x=Ki.nPtr->wGraph • 巧 r 区 ect • left:/* ズームイン • ズームアウト B ミの 

pt.p.y=winPtr- > wGraph.gr 氏 ect. top; /* ホーム位おの誠巧 */ 
swi t.ch ( SX ( 社 1 JWin が 1(、、inPtr , ( tsevent* )&.eventRec) H 
case W^INCLOSE: 

SX_term( 》 ； break; 
case い NGROK: 
case W_TNZMOUT: 
case い NZMJN: 

GMSetUome( pt ); 

ChangoMaxValue(); 

GN し ’iipRect ( &.wi nPtr —>wGrAph ， grRect )； 
break; 

case W JNTNSn 化： 

#ifdef CT もい ! AN’ 

d ゎ stRect ， J eft = け ； 
destRect.top =0; 
destRect, right =r)E«T^WIDTH ; 
destRect. bottr.m= ： DEST^HrGMT; 

part 三 SXCaJ iCti-LM(wir：Ptr , (tse\-e が-幸 ）&even ャ Rcc , 

(void ♦ ♦ ) s む B れ rV , t v.oi d * よ > sc Bar け , ides t.Reo t ，も . sc 1 Hd 1 

#el8e 

pt, x_y=GMGiobalTo し oca I < even tRec ， el'here }； 
part=CMF3 ud ( pt, winPt.r , ん s 户 JHd 丄 ）； 
it*( se J.lldi =： = soBnrV || selHd l = = scBarII ) 

procScBar ( part, seJ lid J , pt) ; / ♦ スク ルバーの娜 ® 



break ; 


checkDClick: 

TSGetEvent ( EVEN 下 MASK, ( tsevent ♦ } も.な veutR 户 c > ; 
return I TKUK )； 


procMS しし中 l } 

( 

return( FALSE ) : 


pro がげ RDOWNn 

{ 

#ifdef MKMU 

menu ♦♦menuHdJ; 

int it 户 m; 


if( ((window*}(eventRec.eWhom)!=winPtr) 

I I(ac tiveFJ ag = = FALS E)) 
return( FA し SR ); 

GMSetGraph ( &xcinPtr->wGraph )； 
m 巧 nuHd I 三 ! iNConvert (U , " ものろおぐ .. ，け）； 
j temsMNSelect( menuHdl,eventReo.eWhere )； 
TSGetEvent( EVENTMASK, (tsevent*)&eventRec I ； 
i 1(i tem = = l)doOialo 巧い； 


43 5 ： 
43G: 
43 7: 
4:!H: 

4 39: 
A\{): 
…： 

• 14 2 : 

4 13 ： 

： 

115: 

‘ いけ;： 

4 .17 : 
148 ： 

4 19: 

4 50 ： 
451 : 
452: 
453: 
*154 : 
455: 
456: 
•157 ： 

• け K; 

459 ： 
•JB0: 
461: 
4ii2 : 

4 む 3: 
46.1 こ 
.16 5: 
•166: 
•IG7 : 
468 ： 

\ だ y : 

470 ： 
TRUE ； 
J 71 ; 
172 ： 
473 ： 

4 71: 
•175: 
•176: 
•177: 
•178: 
•179 ； 
48 けこ 
481 ： 
4R2 ： 
483 ： 
4H4 ： 
4 K 5 : 

4 8 ()： 
487 : 
488 ： 
•189 ： 

4 90 ： 
491 ： 
授： 
493 ： 
49 •い 
495 ： 
196 : 
497 ： 
49H: 
499: 
500: 
501: 
50i ：： 
50 3: 
504: 
505 ： 
506 ： 
50 7 : 
50 H ： 
509 : 

5 10 ： 
511: 
512 ： 
513: 
514 : 
515 ： 
516: 
517: 

已 1»: 
519: 
52 け： 
521 ： 
522: 
523: 
5 ZA : 
5i ： 5 ： 
5i!6: 
527: 
5ZH: 
529 ： 
530 ： 
531: 
532: 
533: 
534: 
535: 
536 ： 
537 ： 
538: 
539 ： 
540: 
541: 
5-12 ： 
513: 

5 .H ‘ 


MMHdJDispose( menuHdl) ; 
r 户 turn( TRl’E )； 

を吐气 e 

return( FALSE )； 



procMSRUPC) 

I 

return! FALSE ); 


procKEYDOWN() 

( 

return( FALSE ); 


procK 巨 YUP() 

1 

return 【 FALSE } : 


procUPOAT 巨 （） 

1 

iff (window* ) even tReo. eUhom ! 三 uiriPtr ) returni FALSE 
WMUpdate( winPtr ); 

DRAW い； 

ir< CtrlFiaK ) rMDraw( KinPtr ); 

WMUpdtOvorl winPtr >; 
drawGrowBox(>; 

TSGetEvent ( EVRNTMASK , ( t 巧 evenf> )&e 、 ■くう nt け尸。）； 


procACTIVATtM ) 

I 

it.t (window* ) evenLRec • eKhom 三 :： winPtr ) net i veFlafi 

else if( eventRec.eWhom != N ししし ){ 

ミ f ( 汽 ct. iveFlag ) I 

activeFlau = FALSE ； 

TSGetEvent- ( EVENTMASK, ( tsevent ♦ >^cventlce。}; 


return( TRUE ) : 


procSVSTEMf) 

I 

switch( <{tsevent*)&even tRec) - > what 2 ){ 

case C し OS 石 A しし： 
c&se ENDTSK ： 

SX_terml); break; 
case WINDOKS 巨し ECT こ 

WMSpJectt winPtr ); break ； 


procUS 巨反 （） 

return! FALSE )； 


^define SIZE 2A 

poin し t pt; 
poin し t sizo; 
int, kind; 
rent clip; 

GNSetGrapt バい 、 ’i ぃ Pt r->wr,raf)h ); 

c I. i p"wl nPtr—> wGrnph • 宮 rRect; 
c i ip* ri 良 h t — ご I a; 
clip.bottom-^18 ； 

OMCiipReotI &cJip >; 

pt .>:_y 三 （ST 之 K<<16) (SIZE; 
si ス e.x_y=GMPe 打 Sise{ pt ); 
kind=GMFontKind( GJRCMIM ); 

pt.X-VrO 本 SIZE; 

GMMove{ pt ); 

GMDrawStrZ( •• あいうえおかきくけこさしずせそをちつてと"》； 

ptx. p.y=I 本 SIZE; 

GMMoye( pt ); 

GMDrawStrZ< •• な ! こもねのはひふぺままみむめちやゆよわをん"）； 

pt .p.y=iJ»SIZE ； 

GMMovel pt.) ; 

GMDravStrZC "‘ABC 日 EFGH J I KLMNOPQRTSU"): 

pt.p.y=3*SIZE ； 

GMMove{ pt ) ； 

GMDrawStrzrvwXYZabcdefgh り k J mnop"): 


pt ， p ， y=' い SI 之 E; 

GMMove( pt ); 

GNDrawStrZ{ •• q r s t u vwxy z 子 =;^<> ミミの ••• タネ‘》； 

pt ， p，y = 5>SIZE; 

GMMove( pt )； 

GNDrawStr 之 （ " 。 •" で ¥£ 巧お％舞 &*@8 々黄 0 參 @ 〇令" ）； 

pt .p.y = t>*SIZE ； 

GMMove( pt ); 

GNDrawStr2( " □■么デ ー和 t I 古 € 9£2C：DU 0") ; 


►巧 Id のな退，ホ価の化ぶ……固のが策らあてじはならない。しかしネムは阪神タイガー 
スが化勝するとすベて解決しをうなながします。 えつ，をんなことを思うのは私だけです 
か？ か殺 诚 (21) 福か识 


よいこの SX-WIND0W 講座 


119 









doDialog() 

I 

rect diapRect; 
rect winRect.; 
rect btnRect; 
けパ scbReot; 

point t pt; 
window ♦dlogPtr; 
control り scb 扫 r; 
control t *okbtn : 
control ♦♦selHdl; 
int part ； 
int value; 

e、.ent ev'entK 行 c; 

region ♦♦updRgn; 
rect scrRect; 


SXGetDispRect( 4dispRect )； 

pt. \*_y= ( ULOG_U IDTH< < 16 > I DLOG_HIGHT ； 

GMCent«rK<»ct ( &winRect, &dispRect, pt, 0) : 

dlo«Pt.r=WMOpen(NULL,&KinRect., tLAS’Cl い I •. り）じタイアロヴ "•-1• I 

(window ♦ )-! ,-1 ,TSGetID{)); 

GMSetGraphI tdlo が tr->wGraph )； 

scbRect.Left = DLOG_W1DTH-:W ; 

BcbRect, t.op =18; 

scbRect.right = DLOG^WIDTH-18 ； 

acbRect.bottom = D し OG_HIGHT-10; 

vaiue=SCBAR_MIN ； 

scbar=CMOpen|diogPt.r .iscbRect,( し . 、 SCI い） "", -1, 
value, 

SCBAR..MIN, .SCBAR._M.\X , C し SCRLDRV <<-1,0); 

htnRect.left = I)U)G_KIOT»_l;U; 
htnKect.top = DLOG~HIGUT-：lO ； 
btnRect.right = D し OG—WIOTH- け ； 
htnRect.bottom = いし 0G_H1GH 下一 12; 

okbtn=CMOpen(dlogPtr .IbtnRect, I LASCI ) ••V007 Jg ••,- 1,0 

0,1,r し STPDTN バ I,0}; 

CM い raw(dlogPtrJ; 

scrliect .left =15; 
scrRect.. top =15; 
acrRent. right = D し OG..WIDTH-.10 ; 
scrRect.bottom = D し 。 G HIGHT-40 ； 

GMShadowRpct( iacrRect I; 

sci'Rect .left += 3; 
scrRect.top += 3; 
scrRect.right - 二 : J; 
scrRect.bottom -= 3; 

GMClipRect( Isci’Rect ); 
dlogDraw(value J; 

GMClipRectt &dlogFtr->wGraph . j^rReot ); 
while 川， 

EM じ et t EM.EVERY,teventRec )； 
switch( eventRec.eKhat )| 
case い IS し DOWN: 

pt=eventRec.eWIiere; /♦ マウスの巧げ 》/ 
pt. x_ ysGNGlobalToLocaH pt); 
part = CMFirul( pt .dlogPt r , iso llldl )； 
in selHdl ==okbtn)I 

CMChecklokbtn,pt,ivoid*)0); 
goto end し OOP; 


スクロールバーの瞄こなじて 
描南する俩ががく化巧をすらす 
プログラムので 


中なを 
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\2 

け 

1 .! 

15 
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17 
1H 
19 
2U 
2 \ 
22 
23 
2 A 

25 

26 
27 
2 H 

29 

30 

31 

32 

33 
3.1 
35 
3K 
: M 

38 

39 

40 
•11 
42 


43 

11 

が 

.16 

.17 

48 

.19 

50 

51 

52 

53 
5.1 

55 

56 

57 

58 

59 

60 

G1 

62 

G3 

61 

65 

(化 

67 

68 

69 

70 

71 
12 
73 
7J 
75 
7 片 

77 

78 

79 

只 U 
81 
82 

83 

84 
H5 
BG 
«7 
88 

89 

90 


91 

92 

9 3 

94 

95 

96 

97 

98 

ay 
00 
01 
02 
03 
け .I 

05 
()(> 

07 
08 
09 

10 
11 
12 : 

13 ： 

り： 

15 ： 

がぶじのい/ 

16: 

抓な錦*/ 

17 ： 

18 
19 
2 U 
21 
22 

24 

25 

26 
21 

29 

30 

31 

32 

: し ] 

3.! 

35 
:)G 

37 

38 

39 
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else if { seifldlssscbor ) I 

va Lue=CMVnLueOet(scbar); 

pt.x_y=0; 

switch(part){ 

case し INI バール - N: 

ifT(value+12 J <=SCBAR_MAXM 

vaJ ue + = 16 ; 

pt.p.x= け； 
pt.p.y=-lK; 

) 

break; 

case C.TNUP ： 

i い （ value-12 い =SCBA1 し NINH 
val ue-= I (>; 
pt. p ， x = (); 
pt. p. y =11；; 

I 

bre 凸 k; 

I 

CMValueSet(sobar,value); 
updRfin=G>IN.eKRgn( J : 

GMScroiJ( 么 scrRect, pt, updRgn ); 
pt.x_y=0; 

Pt.x_y= じ N し ocaiToGJobaJ( pt ) : 

GMSiideRRnt updRgn , pt );/* リーシ a ンをク . 口一/':ル巧 


dioRptr-Ji 川 pd 凸 te = updRsn ; /» 

WMUpi.la t e ( dloRPtr ); 
dlogDrnw(value )； 

WMUpdt-.Ovfifi-( d'logPtr ); 

GMDisposeRgn( updRgn )； 

) 

break; 

case 区 _KEYD0WN: > 

i n ( short) (event.Rec . eWhom ) ! 二 13 I 
break; 

CMShine(okbtn,C_TNBTTN); 
goto end し 00 p; 

J 


endLoop: 

CMDispose(okbtn )； 
CMDispose(scbar )； 
WMDisposetdiogPti.); 


アツフ'デートりージンを 


rtJ ogDraw( value) 
int value ； 

( 

int . iX ; 

poin し t ptisize; 

int kind ： 

char ♦msgI I =( 

"わたし巧巧うさき • 14巧、中2、 M 化の〇お。"， 
有は解。..， 

"巧巧は、人よリちょおっとおっちょこちょいて’’， 
"ちょっとなきムッてとこかな。"， 

"あるとき，へんてこ I )んな巧说5ルナが说わて"， 
"セーラー版化上!こしてくれたんちけど、". 

化いやつらとがえなんて'’， 

" 不巧たらた 6 って巧じ。"， 

" でもまリ。なんとかなるか，"， 

わたし巧巧うさぎ，>：うなえても正-巧のかお。"， 
不，助巧なブローチでをなして.化いはらと我うの。". 
ごそんじ、巧とお巧のたーラー JIR # ホ女せ丄"， 

セーラームーン〇そして，わたしルおた巧は、"， 
"'じ借しきえ f •か女が陆ぶちゃんと、"， 

"ちょっびりおこりん(ミの"， 

ま巧み夕义巧レイち和ん。"， 

ふたりともしっかりしててなけそう。"， 

てもまっ，やるツをゃないない。"， 

(char* 

I ； 

pt.x_y=( Ui<< 16) I い;； 
size•X—ysGNPenSizeI pt ); 
kin わ GMFontKind{ 白 _RCmG ); 
pt.p.x=18 ； 
pt.p.y=18 ； 
ix=value/16; 
whlle(tnsg[ lx J ) { 

GMMove{ pt ) : 

GMDrawStrZ( msslixl ); 
pt.p.y+=16; 
ix + 4; 

) 

G>!PenSize( size J; 

(iMFontKinci( kind ); 


54 5 
5.! 6 
517 
r>lH 
519 

550 

551 
55Z 
553 

55 1 

555 

556 

557 

558 


pt.p.y=T<SIZE ； 

GMMove{ pt ); 

GMDrawStrZt •• 八 V っヴな V3 と丄 ^ 夕 V ミ与《文ィ ■ の ocV J 

pt. p. y = H*SIZF .； 

GMMove( pt J; 

GMDrawStrZC JJ A んさり户 t t 11Q, 。 . . .；；*?!.• 


pt.p.y = 9 »S1ZE ； 
GMMovet pt ); 
GNDrawStrZr ■‘ 

pt.p.y=10*S12E ； 
GMMove( pt ); 


‘ い,かの - 


559 

560 

561 
5G2 
563 
561 
5(55 
5 片 6 
5()7 

己 1;« 
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G 卜 IDra レ -StrZ (" がきぐげごさじずぜぞだぢづてどは ‘ ひぶべおま ’ • > ; 

pt.P.y= 11 *8 I ZE ； 

GMMove( pt ); 

GNDrawStrZ (•• びぶぺなゐみホぶヲヴ 0 ミ ns 了みホ Ca 夕 ) ； 

pt.p.y=lZtSIZE ； 

GMMove( pt ) : 

GMDrawStrZ i 、、 S ら巧 Q t k 人 fxv も oti pc て ホ x が J ； 

GNPenSize{ size )； 

GMFontKindK kind )； 

GMCl IpRRct { iwinPtr—>w(;r 打 ph . 径 rK わ i. t ) : 


U ス K 2 


o け 
-r 2 " 


h T h 

• T 

o T b 

2 則 ！^ 

s p 6 
- 

e 户 
d e d 

u 打 u 
111 
c f c 

打户 n 
/ i d i 
♦ # t ザた 


H T 

T H N X 
p.o t A 
I I N M 

w H 一 I 

I IR R 
o G A A 

o o n B 

しし c G 

D n s s 

户一户•巧 e 

n n n n 
f f f f 
e e c e 
d d d d 
なた## 


120 


Oh! X 1992.10. 



















ENTINEL 


<が応おな一巧 > ^MZ-80K/C/700/I500 参 MZ- 如 B/ 2000 
•MZ-2500/286 1 参XI I turbo/Z# PC-8001 /8孤 I /88# 
SMC- 7口 /C 参 PASO 问 A/5®PASOPIA 7#FM-7/77/AV # 
PC-286/386/9801/98 参 X68000 

揭載されたプログラムの利用にはを機種用の S -0 S " SW 0 RD " 
システムが必要です。 


第 12 5 部 SLENDER HUL 実践 Smii-c 講座が ) 


し END 巨 R HUL 


ネ刀の Small - C 本格アプリケーシヨンをよ 
うやくお届けします。内容は横スクロール 
タイプのシユーテイングゲームで，作者は 
わ馴染みの柴田巧です。 

作りは結構才ーソドックスなもので，柴 
田巧わ得意のキャラグラアニメーシヨンが 
光る作品。そして，このゲー厶の最大の特 
徴は，シールドエネルギーが兵器エネルギ 
—を兼ねている点です。 

ビー厶を連続で擊てばどんどんシールド 
エネルギーが減っていき，ダメージを受け 
たときじシールドエネルギーがなくなると 
ゲームォーバー〇 

これじよって， シユー テイングゲームの 
撃ちっぱなしで敵を織:散らす爽快感ではな 
く，正確な狙い撃ちが要ホされるパズル的 
な要素が重要視されているのです。 

無駄を省いた正確な操作で，効率よく敵 
を撃ち落としていく。画面はシンプルなが 
ら結構熱くなれるゲームじ仕上がっていま 
す。かなり，リストのみ量はあります。が 
んばって打ち込んで遊んでみましょう。 
♦ Small - C じよるアプリケーシヨン 

さて，いままでも，石上氏がちょっとし 
たプログラムを紹介してきました力 <，あく 
までサンプルプログラ厶の域を出ていない 
ものばかり。ちょっともの足りない思いで， 
Small - C をイまっている人も多かったことで 
しよう。もしかして， Small - C つてそんなに 


……などと思ってしまっている人もいるか 
もしれません。 

確かに Small - C のみで，すべてをまかなわ 
うとすると無理がある場合もあります。そ 
んなときじは ， 「SLENDER HUL 」 のように処 
理の重たい部みをインラインアセンブラで， 
記述してしまえばいいのです。 

引数の受け渡し方まで，ちょっとしたル 
ールがありますが，それさえ押さえておけ 
ば簡単に必要な部みをアセンブラじ置き換 
えることができます。中核となるメインル 
ーチンは〔言語で，高速化するところのみ 
アセンブラを使う。 C 言語らしい使い方で 
すね。 

いままで本格的なプログラムがなかった 
ので，これから Small - C を本格的に使おうと 
している人にとって， 「 SI _ ENDERHUL 」 じは 
参考となる部みが多いでしょう。そして， 
盗んだテクニックを使って何か作ってみま 
せんか。 

♦S-OS の系譜 （37) 

1988年に月号では， Z 80 ソースジエネレー 
夕 「 S 0 URCERY 」 が発表されました。 

ソースジエネレータとは，マシン語コ ー 
ドからアセンブラコードを生成するもので， 
1985年8月号の 「 ZING 」 仪来，3年ぶりの 
登場となったのです。 

この 「 S 0 URCERY 」 は， 「 ZING 」 の機能強 
化版といった感じで，特にプログラ厶中の 
データエリアが機能別に管理することがで 



き，かなり忠実なソースリストを再現でき 
たのです。 

もちろん，データエリアの自動判別など 
という高級なことはできませんでした。す 
ベて手作業でワークを見つけるなりしなけ 
ればなりませんが，それでも便利な機能で 
した。 

プログラムの解が，改造をしない人じと 
って，ソースが公開されている S -0 S ではあ 
まりありがたみのないプログラ厶ではない 
か？ と早合点するかもしれません。要す 
るに，ダンプリストではなくソースリスト 
を打ち込めばすんでしまうからです。 

しかし，入力する速度，チェックを考え 
ると任倒的に CRC チェックサ厶付きのダン 
プリストに軍配が上がります。無謀にも， 
数千行におよぶソースリストを打ち込もう 
として挫ネ斤してしまった，そんな苦い思い 
出を持っている人もいることでしょう。 

また，"ないものは自みで作る"精神を持 
ったユーザ ーに とって，アプリケーション 
のカスタマイズをしようとしたとき，ソー 
スジてネレータは非常じ便利なものでした。 
ソースリストがあれば，わざわざパッチ当 
てのプログラ厶を考慮することなく，簡単 
じ思いのままの機能を付加することができ 
たのです。 
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巧ド-挪 


SLENDER1 

実践 Sma り - C 講座旧) 


Snibata At sushi 

柴田淳 


Small - C を使った横スクロールタイ 
プのシューテイングゲームの登場です。 
SmaH - C 発表似巧，初めての本格的な 
アプリケーション。ボリュームたっぷり 
でずが，気合一発入力しましよラ。 



プログラミングをするというのは， デバ 
ッグをするというこ1：と99%同義語です。 
デバ' ッグを しない ままの プロ グロ ラムい 
うのは，たいていバグの固まりであり，自 
分で使うのなら t もかく，人に見せるもの 
i してはふさわしくありません。 

そこで，デバッグ t はをもをもどういう 
ことなのかと考えてみると，要するに，人 
閒力 3' 機械の上をいくということだし野うの 
です。特に マシン 語 レベルの プログラムを 
組もうとした場合などは， CPU の動きをな 
るべく詳しく知ってゎかなければなりませ 
ん。をうしないし重大な局面に直閒した 
ときに動きがとれなくなってしまいます。 
をしてデバッグが不可能になった瞬間，を 
れまで梢み重ねてきた苦游は水泡に俯する 
のです。どんなに小さなバグであっても。 

奠をいうし僕はこのプログラムを組む 
まで， C についてはほとんど何ら知りませ 
んでした。だからデバッグをしようとして 
も，コンパイラが吐き出すコードの動きが 
読めず，バグが化るたびに頭がこんがらが 
って結憐ひどい目にあったりしました。 

繰り返しになるけど，プログラミング！： 
いうのは，デバッグの積み重ねである，！： 
僕は见 U 、 ます。バグを見つけるたびに，何 
が原因かを根気強く，ひとつひ t つ論理的 
な証拠を稽み重ねていって導き出し，消し 
て，普いて，また消して，新しいバグがで 
きたりして，をの過程は決して楽しいらの 
ではないけれど，すべてのバグを取り除い 
たとき，えらいわれぬ充案感に包まれるの 
です。 

で，何知らないで C に飛び込んだ僕の 
場合，プログラミングが終わったとき，ふ 
と我に返ると，結構 C に詳しくなった自分 
を見つけてなんだか得した気分になったも 
のでした。う一ん， C にはこういう勉強法 
もあったのだなあ。 t てら人にはオススメ 
はできないけれど。 

111111入力方法とグームの遊び方 ""II 

入力方法は，リスト！〜28を入力して， 
WLK でひとつにまとめればいいだけです。 
これだけではあまりにも不親切なので，ら 
う少し詳しく書いてゎきましよう。 

まず，このプログラムを入力する前に， 
1991年の12巧号に載った 「 Small-C SLA 


NG コンパチ闕数」が必要です。まだ入力し 
ていない人はこの機をに入力しましよう。 
なわ，プログラミング中にバグをひとつ発 
見しました。カコミを見てデバッグしてわ 
いてください。 

ライブラリを用意したらエディタなどか 
らリストを入力して，いったんディスクに 
セーブします。終わったら 「. C 」 お張子の 
付いたリストは，コンパイル後 WLB でア七 
ンブル， 「. ASM 」 拡張子のかいたリスト 
は， WZD でアセンブルのみします。1枚の 
ディスクで作業している t 容屬がいっぱい 
になってしまうので，何枚かのディスクじ 
分けて作業したほうがいいでしよう。 

すべてのリストにつき，コンパイル，ア 
七ンブルを終了させたら，出来上がった「.民 
巨し拡張子のかいたファイルをすべてひ 
^つのディスクに集め，さらに WLK と d 化. 
LIB も同じディスクに七ーブします。をこ 
までの作業が終わったら，コマンドライン 
から， 

* WLK 

*/ P : 3000, MAIN , enemy , enbll 

* enDi 2, pish , indc , stit , smass 

本 chhx ， jp , ind , title , enorg 

* sp , scr , pr , msg , axy , dx , dy 

* strs , plbul ， blnk , move ， cls 2 

* smoke , PRN , ADD , slnlib / S , clib/S 
求 MAIN / N:P 

と入力すれば，作業は終了です。ファイル 
を読み込み，スタートアドレスにジャンプ 
すればゲームが始まります。 

さて遊び方ですが，この 「 SLENDERHUL 」 

は基本的にシューティングゲームです。テ 
ンキーで自機を動かし， Z キーで弾を巧ち 
ます。また， X キーを押すことによって， 
ホーミングミサイルをストックできます。 
ストックがあるときにスぺースキーを押せ 
ば，近場の敵を目がけてハデハデのミサイ 
ルが飛んでいきます。ゲーム中にはシール 
ドエネルギーが一をの度合いで增えていき， 
このシールドは敵にす妄•触したり弓単を受けた 
りすると減るようになってわり，すべてな 
くなるとゲームオ ーノく'—です。 

をして，ここからがこのゲームの独創的 
なところ（と自分では思っている）です。 
いま述べたシールドエネルギーというのは， 
実はダメージを受けたときにだけ減るので 
なく，自機の弾を撃ったり，ミサイルをス 
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トツクしたりすることによって減ってし 
まいます。つまり，経済的なな擊をしない 
とシール ドがす ぐ 底を ついて しまうわけで 
す。 いう なれば， このゲームは，シューテ 


に経済原則を導入した画期的な作品なので 
す（本当かなあ）。 

111111111111111111 プログラムについて III 川 III 川 I 川 II 


分をアセンブラで書いています。全部じで 


たほうがいろいろ利点らあるのです。 

ここでいう単純な作業というのは，主に 
化理のなかで掛け算とか割り算とかを使わ 


たり，仮恕画而を嘗き換えたりするのがを 
れに該当します。わかる人はわかるし野い 
ます力3'，こういう化理はアセンブラで書い 
たほうが気楽なのです。ただし， C から呼 


決まりご t はずらなければなりません。 

ホ 本本 

プログラミングは旅に似ています。効率 
よく作業を進めるためには，あらかじめ確 
かな目標点を設定し，まるで旅の前に時刻 


めて作業に取り掛からねばなりません。 


うなるでしよう力>。で，すべての「部分」 
が完成したら，えいやつ，とばかりにをれ 
らを統合し，プログラムはネリめて完成をみ 


計幽どゎりに目的地にたどり巧いたとき 
の達ぶ感というか満足感という力>，プログ 
ラミングはデバッグであり，デバッグは根 
気であるわけです。で，この極の満化は， 
根気を持統させるためにとても火きなな削 
を果たしているし僕は思います。 

プログラミングは旅に似ています。だか 
ら，ひとつのプログラムをお化させると， 
思い化がひとつ，化米_1-_がるのです（とク 
サイことをいってまる）。 

SmalhC SLANG 

コンパチ関数のバグ 

関数 rnd_sub() じバグがあるようです。||行 
の， 

LD H し （H し—己 UFF) 

を 

LD H し H し BUFF 

じ変更してくださし、。要するにカツコを取る 
だけです。 


イングゲーム あ上初めて， ゲームシステム び化す間数を書くのですから， ある 程度の 


今回のゲームでは， 「 Smal 卜 C 」 というわ 表を見るのと巧じように，をの点にたどり 
題自があったに^かかわらず，かなりの部 眷くための綿密な計闽を立て，をれから初 


菩けなくもなかったのだけど，速度の問題 「まず部分から作っていく」 

もあったし，単純な作業はマシン語で書い C のプログラミングをひと言で表すとこ 


ないですむ‘もののことです。星を左に流し るのです。 


IJ ス hi 


33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 
4 1 

42 

43 
4 4 

.け 

46 

•17 

'18 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 
6.1 

64 

65 


open() ; 

pi 川 = 20; pi 121= JO; 
pl[9] = 1 ； pi [101 = 0 ： 

pi IS] = 16; 
enorg ( 100 ); 
u 1 a ()： 

sclt( high い 
»or()； 

key = 0； SCO = 0； 

while { pi[91!= 0 ) 

{ 

cl 82( 0 )； 

Rtrs( str ); 

X =( key =s •S'); 

key = inkey( x ); 

pler( pi,pbl,phm,d8t,enm,key ); 

indc( pi); 

plbul(pbl ); 

plhm( phm,enm,d8t ); 

bmpl(pbl,phtn, enm ,dst, pi); 

enemy( enm•ebl,eb2,pL )； 

enb]1(eb】); 

enbl2( eb2,pi ); 

bineti ( 片 hi,eb2 , enm, p] , dst ); 

smoke( dst ); 

tm2 = enorg( enm ); 

if ( Lm2 == -I ) 

1 

enorg( 50 ); 
pJ(0]+4 ； 

J 


1 

/ 享 MAIN.C t/ 


66 

SCO + 二 pi(38] ； 


2 



67 

i tori( SCO , BC8| 5 ); 


3 

f* - - - 


68 

sLroat( scs," も " ); 


'1 



69 

msg( 32,22 »scB ); 


5 

Shooting Game for Snial1-C 

70 

scr(); 


6 



71 

) 


7 

1992 Programmed by Ats. 

72 

X = pill]；y = pl[ 21 ; 


8 



73 

smass( dst,x+ 1 ,y , 8 , 12 , 

1.8 ) 

9 



74 

smass( dst,x ,y+ 1 , 811 2 , 

し a ) 

10 



75 

smass( dst 1 x+ し y+2,8,12, 

1.8 > 

11 

main() 


76 

smass( dst,x+2,y ,8,16, 

1,8 ) 

12 

1 


77 

smass ( 过 St , >:+ 1,y + 1,8,16 , 

1,8 ) 

13 

int high,sco,tm2; 

78 

smass( dst,x+l,y*2,8,I2, 

し 8 ) 

14 

char key,x,y; 


79 

strcpy( acs •"(ミ AME OVKR" 

)； 

15 

char bcs[15] ,enm(2 日 6 】 ； 

80 

for ( tDi2 = 0;i.m2 < 100; 

tm2+ + 

16 

char ebl 【 160],eb2 【 1601; 

81 

{ 


17 

char pl[40j; 


82 

cls2( 0 ); 


18 

char pbl[220J,phm( 120] ； 

83 

atrs( str ); 


19 

char str[120],d8t[640]: 

84 

enemy( enm,ebl,eb2,pi ); 


20 

stlt( str ); 


85 

enbl1(ebl ); 


21 

ind( enm , 256 ) 


86 

enbl2( eb2,pi ); 


22 

ind( ebl, 160 ) 


87 

smoke{ dst.); 


23 

ind( eb2 ,160 ) 


88 

msg(14,10,808 ); 


24 

ind( dst , 640 ) 


89 

8cr{); 


25 

ind( pbl , 220 ) 


90 

) 


2fi 

ind( phro ,120 ) 


91 

if ( high < SCO ) 


27 

ind( pi,40 ) 


92 

htgh = SCO ; 


28 

high = 1000; 


93 

1 


29 

widoh 140); 


94 

) 


30 



95 



31 

while( hU'h != 0 1 

I 

96 



32 

i 


97 

pier( pi,pbl,phm,det■enm,key 

) 


98 

99 
100 
101 
102 
103 
10-1 

105 

106 

107 

108 

109 

110 


char *pl,»pbl,»phm,tdst, い : nm.kcy; 
{ 

char a,b,c ； 


raove( pi ) : 

if ( pit 11==-1 
plfl]= 0 ； 
if ( pi(11 ==38 
pi 川 = 37; 
if ( pll2]==-1 
pU2] = 0; 
if ( pim == 21 
pi[2] = 20 ； 
a = 0: b 二 0; c 二 
if ( key == '7 

II key s 三 1 9 

b = 


if 


121 

122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 
129 
1:!0 


key 

key 


key 

key 


key 

key 


0； 

key 1 ： = *8, 
t 
) 

key == *2* 
i 
} 

key == •«!• 

key == * 6' 


if ( a != 0 ) 

pi 13 】三 chhx( p. 
else 

pi [ む / = 2; 
if { b != 0 ) 

pU り =chhx( pi I り ， h 

わ Is 色 
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131 

pii*n /= 2 ；. 



132 

sp ( p] 11 ] , pLt2],c ); 



133 

pi [9]++; 



13-1 

if ( pl[9j, > 63 ) 



135 

pl[9] = 63; 



1H6 

if ( pll9J < 0 ) 



137 

pll91= 0 ； 



138 

if ( key == *Z' && pl[91 

> 4+PJ101) 

139 

( 



い 10 

plsh( pi,pbl,dst > 
I>1(9] -= 2 + pllOJ ； 



141 



142 

} 



り 3 

if { key==^X* && pi[91>5+pl10] 

1 .り 

&C& pl[101<8 

) 

115 

1 



146 

pll HI += 3; pi 19] 

—= 

4+pltOl ； 

1 .け 

if ( pi 1 1 1 J > 8 ) 



148 

( 



149 

pUllJ = 0 ； 



150 

Pi( 101 ++： 



151 

jp( 9-pl(10].7,pl) 

； 

152 

} 



153 

1 



け 4 

if ( key =='') 



155 

plll2]=1 ； 



156 

tf ( pi HSiJ > 0 Hiii 1)11 10] 

> 0 ) 

157 

( 



158 

pil 121 ++； 



159 

if ( pi[121 % 5 == 

2 ) 


160 

hrosh( pi,phm,enm ); 


り； 1 

1 



162 

色 ] se 



1 け 3 

P-11121= 0 ； 



いり 

I 



165 




I6G 

hnish { pi,phm , enm ) 



167 

char tpi,*phm, 亦行 nm; 



168 

1 



169 

c：hur X 1 y 1 a t b; 



170 

inL i,j,C|d; 



171 

o = 3000; j 乙 - 1; 



172 

K = piin ； y = plf2l; 



173 

for ( i = 0 ； i < 256; 

i 卡 

=16 ) 

m 

1 



175 

if ( enm[i] != 0 化 

entu[ 

1+131==0 ) 

176 

( 



177 

a = X _ enm[i+lJ; 

b = 

y - enmti+21; 

178 

d = a*a + b*b; 



179 

if { c > d ) 



180 

( 



181 

j = i ； c = cl ； 



182 

} 



183 

) 



184 

) 



1 只 5 

if ( j !=-1) 



186 

( 



187 

c = blnk{ phm,10,12 

) : 


188 

if ( c !s -1) 



189 

1 



190 

enmlj+13]=1 ； 



191 

phm[c 1 二 1;phin(c+l1 

=X; 

192 

phm(c+2 j = y; phrafc+5 j 

= 0; 

193 

phmlc+91= 8; 



194 

phmtc+lO) = J / 16 ： 



195 

PUIO] —； 



196 

Jp( 1+( (pl[I2J/5I % 

,n*2,8,pi )； 

197 

1 



198 

) 



199 

else 



200 

pl(12] = 0; 



201 

) 



202 




203 

plhm( phm,enm,dst ) 



204 

char ♦phm,*enm,»dsL; 



205 

{ 



200 

【: har a,b,c; 



207 

ini, iij; 



208 

for ( i = 0 ； i < 120 ； 

i ♦三 12 ) 

209 

( 



210 

if ( phmti] != 0 ) 



211 

{ 



212 

a = dxiphnif い 9 い； 

h = 

dylphmti+91); 

213 

phtnl i + 3 ] = a ； plinif 
inove( &phiiil i ]); 

いり 

=b ： 

214 



215 

216 

inove{ &phmli 】 J; 
if < phmli+101== 

1 了） 


217 

( 



21 只 

if ( phml UU>39 

II phmti+1 1<0 

219 

II phmli+21>21 

II phinli + 21<0 ) 

220 

phmlil= 0 ； 



221 

} 



222 

else 



223 

1 



224 

j = phmfi+lOl * 16 ； 


225 

if ( enm[ J ]==(， 

) 


226 

1 



227 

phmli+10] = 17; 

pVim[ i + 5]=16; 

228 

) 



229 

if ( r>hmU け 1!= 

け） 


230 

phmli+5I += 2; 



231 

232 

else 



2:!3 

a = onmtj+1] ； b 

=enm[j+21 : 

234 

c 二 dr( phni【i + l し phm 【 i +2 】 • a • b ); 

235 

phm[i+9] s ： ai)r( 

phmli+9],c ); 

236 

) 



237 

) 



238 

a = phm[i+11;b 二 

phm(i+2]; 

239 

c =(phm(i+91 + 8 ) 

义 1 片； 

240 

smass( dst,a,h,Ctl む , 32 

,16 )； 

2-11 

amas8( dst,a,b,c. 

只 ，32 

,16 )： 

242 

if ( b < 21) 



2 13 

pr( a,b,'o* )； 



2-14 

J 



245 

} 




246 

247 

248 
24 9 

250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 
261 
262 
2 片:） 

2<>4 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 
2H0 
281 
282 

283 

284 

285 

286 
287 
2R8 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 

300 

301 

302 

303 

304 

305 
30G 

307 

308 

309 

310 

311 

312 

313 

314 

315 

316 

317 

318 

319 

320 
32 】 

322 

323 

324 

325 

326 

327 

328 
32 白 

330 

331 

332 

333 

334 

335 

336 

337 

338 

339 

340 
34 1 

342 

343 
34 4 

345 

346 

347 

348 

349 

350 

351 

352 

353 

354 

355 

356 

357 

358 

359 

360 


bmpi ( pbl,phm,eritn,dst, pi) 
char »pbl, 本 phm, 本 enm,*dst,*pl; 

I 

irit i , J ； 

char a,b,x,y,xy 【 2 】； 
pi[381=0; 

for ( i = 0; i < 220; I +=10 ) 

( 

if ( pbl い ] != 0 ) 

I 

X = pblti + 11;y = pblIi+2 ]; 
for ( j = 0; j < 256 ： j +=16 ) 

{ 

if { enm(jl! 三 0 ) 

{ 

a = enrolj+1]；b = enrolJ+2 ]； 
axy( xy.enmij]); 
if ( X >= a && x-u < xy[01+1 
&& y >= b && y-b < xy[1]) 

I 

pbim = 0 ； 

enmU+121-- : pi 1381 +=1 ； 
if ( enra[j+121 < 1) 
bonib( enm,list,pi,j ,0 ) : 
elao 
{ 

sinass( dst,\-, y, 0,16,32,16 )； 
か （ 2,3,pi) ； jp( 7,3,pi )； 

I 

break; 


for ( i = 0 ； i < 120 ； i +=12 ) 

( 

if ( phmfil!= 0 ) 

{ 

j = phnil い 101 ♦16 ; 

■a = enmij+ll;b 二 enm[j+2]; 
axy( xy , け nin(j ])； 

X = phmIi+11；y = phrali+2 ]； 
if ( X >= a && x-a < xyloj+l 
&& y >= b && y-b < xy(1]) 

{ 

phm[i】= 0; 
enniij+121-= 8; 
enmU+13J = 0; pl(38] += 8; 
if { enm[j+12j < 1) 
bomb( enm,dst,pl,j,phm[i+9]); 
else 
{ . 

smaasi liat, x , y, phm( i+91,16,32,16 )； 
jp{li5,pl);jp{ 8,5,pi )； 

) 


bmen( ebl,eb2,enm,pi,dst ) 
char ♦ebl,*eh2,♦ftnm,*pl,; 

{ 

int i.J; 

口 bar a,b,N,y,xy[21; 

X = pU 1];y = pll21; 

for ( i = 0 ； i < 160 ； i += 10 ) 

j f ( ebl(i) != 0 ) 

( 

- a = eb1[i+1]; 

if ( ebl[i+2] == y 
&& a >= X && a _ X < 3 ) 

{ 

pi [ 31 r chhx(pl(3] ,8»aigt»(ebl [i+31)); 
pl[9)-=10; 
eblIiJ = 0; 

Jp( 3,5,pi);jp{ 6,6,pi); 

I 

) 

if ( eb2 い ]!= 0 ) 

( 

a = eb2li + ル 

if ( eb2[ L + 21==• y 

&&a>=x&&a-x < 3 ) 

{ 

pit 4] = ohhx(pl [4] ,8«sign(eb2(l-i-4])); 
pi [9]-=18; 
eb2 川 = 0: 

Jp( 2.5.pi ); jp{ 7,4,pi); 

) 


for ( i = 0: j < 256; i +=16 ) 

I 

if ( enni[1J : = 0 ) 
i 

ttxy( xy.enmlil); 
a = enm Ii + 1 ]-I; b = enm( i + 2 J-l; 
if ( X >： a && x-a < xy [01+1 
么 & y >s b && y-b < xy[1]+I ) 

( 

.j = Ham [i + 12]*S; 

( い ' 化） 
j = 48; 

pll91-=j ； 

bomb( enm,datjpi,i,0 ); 


►お化;•お教プロセッサを巧ぉうかなあ，と思っていたところに9卜1巧の特集。う一んタイ 
124 Oh! 乂 1992.10. ムリーだなあ。ますますおもなが巧プロセッサがかしくなりました。ザ•くわをを肿めなきゃ。 

がががお (24) •巧知 i お 





361 

bomh( enm.dst , pi , j , b ) 


422 

c = 6 ; 

3G2 

char «enra , *dst ,*pl; 


423 

) 

3,)3 

int j ； char b; 


•J24 

if ( y < b ) 

3fi4 

{ 


425 

{ 

365 

char X ,y,a f 2 ); 


426 

if ( \- == a ) 

366 

jp( 4,5,pi ); jp( 6,5,pi ) 


427 

c =12; 

367 

JP( 2,5,pi);jp( 8,5,pi ) 


428 

if ( X > a ) 

368 

axy( a, enrolj] ); 


429 

o = 10; 

369 

X = enm(j+13 ； y = enm しい 21 


430 

if 1 X < け） 

370 

if ( a[l] == 3 ) 


•131 

C = 14; 

371 

{ 


432 

) 

372 

sma8S( dst , x+1 , y ,b,12 

1,8 ) 

433 

if ( y == b ) 

373 

smassi dst , X ,y+],b,12 

1.8 ) 

434 

{ 

374 

smass ( dst,x+l,y+2,b,12 

1.8 ) 

"5 

i f ( X < a ) 

375 

8ma3s( dst,x+2,y ,b,16 

1,8 ) 

436 

0 = 0; 

376 

sniasa( dst ,x + 1,y+l,b,16 

1,8 ) 

437 

i f ( X > a ) 

377 

smaas( dst, x+1 ,y+2,b,12• 

1,8 ) 

438 

c = 8 ; 

378 

) 


439 

) 

379 

else 


440 

return ( o ); 

380 

( 


•141 

1 

381 

smaKa( dst,x ,y ,b.12, 

1,8 ) 

442 


382 

smass( dst,x+l,y 卡 1,b,12, 

1,8 ) 

443 

acit( high ) 

383 

smas8( dst,x+1,y ,b,16, 

1.8 ) 

444 

int high ： 

384 

sma6s( dst,x ,y+1,b,16, 

1.8 ) 

‘り 5 

{ 

385 

) 


446 

char trap[20]; 

386 

enmlj] = 0; 


•り 7 

i nt i ; 

387 

1 


448 


388 



449 

cls2{ * * ); 

3 只 9 

apr{ u,b ) 
char a,b; 


450 

for ( i = 22 ； i \~ 

390 


451 

{ 

391 

1 


452 

pr(13 , i , » ： •); 

392 

if ( a > b ) 


4 53 

pr( 24 • し，； • ）； 

393 

1 


454 

1 

39.1 

if ( a - b > 8 ) 


455 

strep パ tmp, "SCOKli 

395 

a + + ； 


•156 

msg( 26,22,tmp ) ； 

396 

else 


457 

stropy( tmp,"HIGH 

397 

a—; 


458 

rosg( 26,24,tmp } ； 

398 

) 


459 

i tod ( hi か， tmp,5 )’ 

399 

if ( a < b ) 


460 

8tt.f:at( Lmp, "0") ； 

400 

{ 


461 

mt;g( 32,24, t.nip )； 

401 

if ( b - a > 8 ) 


462 

sLrepy( tmp,"( 
msg( 2,22,tmp ) : 

402 

a--; 


463 

403 

else 


け 4 

Btrepy( tmp,"KN_/ , 

404 

a + +; 


465 

| 肖（ 2,23, tmp ); 

405 

1 


460 

st-repy ( tmp,"( 

406 

a +=16; a %三 16; 


467 

insg ( 2,24, tmp )； 

407 

return( a ); 


•け 8 

) 

40R 

) 


469 


409 



470 

open() 

410 

dr( x,y,a,b > 


471 

{ 

411 

char X,y,a,b; 


472 

char t.mp; 

412 

{ 


473 

cls2( ，-•); 

413 

ohar c; 


474 

8C ，’（）； 

411 

0 = 0; 


475 

title( ); 

415 

if ( y > b ) 


476 

ro が （ M,20,"hit 

4 16 

{ 


477 

scr( )； 

417 

if < X == a ) 


478 

trap = j nkey ( 2 

418 

c = 4 ； 


479 

if ( tmp == 'Qi 

419 

i f ( X < a ) 


480 

exit( ); 

420 

c = 2; 


481 

1 

421 

U. { X > a ) 





U ス h2 


1 /* enemy.C »/ 

2 

3 enemy( enm,ebl,eb2,pi) 

4 char 家 enm, 本 ebl,*©62,*pl; 

5 { 

6 inti; 

7 for ( i = 0 ； i < 128 ； i +=16 

8 
9 

10 
11 
12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 ) 

30 

31 enmyl(enm,ebl,pi,i ) 

32 char »enm,tebl,»pl; 

33 iriL i; 

34 { 

35 char a; 

36 move( &enm 【 i 】)； 

37 a = 3: • 

38 if ( ennili+1] > 25 ) 

39 ( 

40 if ( enm[i+9] == 0 ) 

41 enm[i+3] = chhx( «nm[i + 3),2 )； 

42 else 

43 { 

44 enra(i+31=aprz( enm[i+3],2 ); 

45 a = 4; 

46 ) 

^ ショートプロば一ていらをの （36)， つまり3は •) がを迎えたのに何らけわれませんでし 
た。で，谈からゎがいの宫莱「祝！ 3問が。これからも神おってくださいム 

坪111雅1_1(17)にれ化 


if 

{ 


enm[ 


0 


if 

if 

if 

if 

if 

if 

if 

if 


enm( i ]= 二 
enmyl( enm»cbl,pl,i )； 
enm[ i 】二 = 2 
enmy2( enm,cb2,pl ,i ); 
enmt i 1 三 = 
enmy3( enm, 
enm[ i ]== 
enray4( en 讯 , ebl,pi, 
enm( i ]== 
enmy5( enm«ebl,pl,i 
enm( i ] == 6 
enmy6( enm,eb2,pl,i ) 
enmt i J 三 = 
enmy?( enm,ebl,cb2,pi, 

enni[ i J ニニ 8 

enmy8( enm,i 
enm[ i ] 二 = 9 
enmyS( enm,i 


47 ) 

•18 if ( 行 nm[i + 3) == 0 && enm( i +91! 二 0 ) 

49 { 

50 enm[i 牛 9]——; 

51 ensh( pi 【 1],enmli+1],enmli+2 し ebl); 

52 ) 

53 sp( enm [ い 1 し enmli + 2】'a ); 

54 enck( enm,i ); 

55 1 

56 

57 eniny2( enm,eb2,pl,i ) 

58 char »enm,»eb2,»pl ； 

59 int i; 

60 ( 

61 
62 
63 
6*} 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

se 

811 
82 

83 enmy3( enm,1) 

84 char ♦enm; 

85 int i; 

86 ( 

87 ohar 狂， b; 

88 move( &cnm[i]) : 

90 if ( enmti+101== 0 ) 

91 { 

92 if ( enm[i+l] > 25 ) 


SLENDER HUL 125 


char &; 

な- 5 I 

move( &enm[i 】 )； 
if ( enmli+1] > 28 ) 

I 

if ( enm[i+91 == 0 ) 

enm 【 i*3] = ohhx( enrol い 3 】， 2 ) : 
eis 色 
{ 

enm{i + 3 1=aprz( enmli + 3 1,2 )； 
a 二 6; 


if ( enmIi + 3] == 0 && enm [い 91! 二 0 ) 

{ 

enm[i + 9 】 一； 

ensh ( pi[1],enin[ i+l J, enm【i + 2 J -1,eb2 ); 

) 

8p( enra 【 i+l1,enm 【 i 十 2】 ，a ) : 
enck( enm,i )； 















char u fbf ct ； 
b 二 enml J 十…； 
a = enm[i+10]; 
move( &eii 讯い ] ) : 
i r ( け == 0 J 
{ 

eMuu(i + 31=aprzt enrol i + 3 ] , 4 )； 
(?nm(i+4J = chhx( eumf i + 4 j • b*2 ); 
if ( enniti + 3) == 0 ) 
enmli+l0) = 1; 


enmli+10J ++； 

if ( enmti*10J X 5 ニニ 0 ) 

{ 

if ( enmIi+91!= 0 ) 

{ 

enah( pi[1],enra(i+1],enm[i+2].ebZ ) : 
enmfi+9]; 


enmti+3) = chhx( enmli+31<3 
enroli+4 ] 二 aprz( enm[i+41,2 


c 二 14; 

if ( enmli + 4] > 0 ) 
c 二 13; 

if ( enm[i+4] < 0 ) 
c =15; 

sp( e 打 mli + 1 し enm[i + 2J,c ); 
enck( enm,i ); 


en 面 y7( enm,eb し eb2,pi,i ) 
char »enm,♦ebl,*eb2 ，拿 pi; 
int i ； 

{ 

char a; 

raove( &enm[iJ ); 

a =17; 

if ( enm 【 i+10J == 0 ) 

( 

enm(i+3J 三 apr3( enm[i+3],3 ); 

chy( enm,pi,i ); 

if { enm 【い 21==pl[21 

& 么 enmii+9] !s 0 ) 

{ 

ensh{ pill 】， en 扣 [i +1J,enra[i + 2 し ebl); 
enm 【 i 牛も 1--; 

) 

if { enm[i+91==0 ) 
enm[i+10]=1 ； 


enmli+4 J = aprz( enm 【 i 十 4 し 2 ); 
enmfi+3i = chhx{ enm[1+3],2 )； 
if ( enmli+11== 35 ) 

ensh( pi 【 11,enmli♦1),enroli+2],eb2 )； 
a =16 ； 

1 

sp( enmli+l1,enmli+21,a )； 
enck( cnm»i ); 


enmy8{ enm,i ) 
char 本 enm ミ 
int i; 

( 

move( &enro[i ])； 
raove( &©nm(il); 

8p( enm い ♦!],enm[i+2 】 ，18 
e 打 ck( enm,i )； 


enmy9( enm,i ) 
char *enm ； 
int 1; 

t 

move( &eom 【 i]); 
move( ム enm(i]); 

8p( enm[1 牛 11,enmli + 21,19 
enck( enm,i ); 


enck( enm,L ) 
char 本 enm; 
int i; 

char X; 

X 二 enm[i+1J 
if { X < -2 
enm[i] 三 0; 


eii3h( a|X,y,eb ) 
char a IX,yI>eb; 

( 

int b; 

b = blnk( eb,16,10 

if ( b ミニ - 1) 

{ 

eb[b J =1; 

eb[b 卡 1 ] 二 X; 

eb(b+21=y; 

ebi い si =16; 
if ( X > a ) 

ebrb+3] =-16; 
else 

eb[b+3]=16; 


93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
00 
01 
02 
03 
04 
05 
06 
07 
08 
09 
10 


12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 
23 
21 
2:-> 
2 (； 
27 

2 巧 

2’:J 

30 

31 
：\2 
3 a 

:パ 

33 

3 片 

37 

38 
3<) 
•JO 


\r^ 

が 

.17 

‘18 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
Cl 
B2 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 
B9 

90 

91 

92 

93 

94 

95 
9f> 

97 

98 

99 
200 
201 
202 

203 

204 

205 

206 
207 


a = enm 【 i+10]; 
if ( a < 7 ) 

enra[i+5] -= 2; 
if ( a > 10 ) 

I 

enra[i+5] += 2 ； 
b = 8 ； 

if ( a ==17 ) 
enm[i+10] = 0 ； 

) 

enm[i+101++ : 

) 

sp( enmli+11,enm[i+2],b ); 
enck( enm,i ) : 


enmy4( enm,ebi,pl,i ) 
char ^eniUf »ebl,»pl ； 
int i; 

char a,b; 
move( &eniii[ i ])； 
h = 0; 

i f ( enpi( i + l»i ==： 0 ) 


25 


if ( . nml i + 1] J 

けい … [i*10 ] 二 


ix = cnm[ i + ) 0 j ; 


onfu【i +31—= 2 ; 

け nmii+10J ++； 


) 

if 


enml i + 3 ] = rrhlixi ぃ i り n[ i +5] , 2 

enni い ♦ り二，りりッ ‘ （け … 口い + り ，-) 

b = 10,- 


= 0； 

ぃ 1 げ t ぃバ m,pi , I ) ； 

i r ( ぃ U ク 1 =•• «nni[ i 牛 21 


efimli-iS] != 0 


ensh( pi[I]•enm[i +1 し enm【i + 2 し ebl )； 
enm い ♦y}-•, 


else 

enm( iMO1 


sp( en 田 [i+l],enm 【 i+2]lb }; 
enck( enm,i ) : 

} 

enmyS( enm,ebl,pi,i ) 
char <enm ，本 ebl,*p]; 
int i ; 

char a,b; 
move( &eninl i ])； 
b =11; 

if ( enm[i+101== 0 ) 

I 

if ( emnli + l] > 25 ) 
enm 【 い 10J =1; 

) 

else 

I 

a 二 enm[i+lO ]； 
if ( a < 14 ) 

I 

enmti+31=chhx( enm[i+3J ，- 3 
enni [ いい +; 
b =12 ； 


if 

( 


enm(i+3] = aprz( enra[i+31,3 )； 

chy( enm»pi»i ); 

if ( enm[i+21==pL[2]) 

{ 

if ( enmti+91!= 0 ) 

{ 

ensh( pi 111 i-enmLi + l1,euin[i+2 】 ,ehl); 
enra[i+9]--; 


else 
enm[ i 


10 い 15; 


f'nmf i +4 J = aprz( enml 1 + 41,2 ) 
enm い +3 】二 chhx( enm[i+31 ，- 2 
b =12; 


sp( erunf i +1],enm[ i + 21,b ); 
enck( en 机 ， i ) : 


enmy6( en 扣， eb2,pi,i 
char 本 enm, ♦ebZ , か 1 : 
int i : 


22222222222 2 2 2222222222 2 22222222222222222222222222222222222222222222 2 


126 


Oh ! X 1992.10. 


^ ECC のパソコン中平閒で銀メダルとおすホ帐をもらってしまった。次•は，パソコンを 
らうぞ！はっはっは……。 お.巧触 （17) 乂化府 





10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 ) 

46 ) 

47 


リスが J 


1 /* plsh.C »/ 

2 

3 extern blnk(); 

4 extern chhx ()； 

5 extern nmass ()； 

6 ext.erii jp ()； 

7 

8 pi8h( pl,pbl,dst ) 

9 char »pi,♦phi, 本 dat; 

10 I 

1 】 inti; 

12 if ( pl[9] > 2 ) 

13 { 

14 i = blnk( pbl,22,10 ); 

15 if ( i !=-1) 

16 { 

17 pi 19] -= 3 ； 

18 pblI i J =1 ； 

19 pbU i + I I = pl[ll+2 ； 

20 pbl[i + 21=p 】 m; 

21 pbll i + 31=16; 

22 pblI i + 51=16; 

23 pll3J = chhx( pi I 3],-4 )； 

24 amass ( dBt , pU 1]+2 , pi 12 ] + 1,0,16,48,16 ) 

25 jp{ i%8+l,5 ， i)l); 

26 ) 

27 ) 

28 1 


if ( eb2[i] != 0 ) 

{ 

roove( &eb2[i1 )； 

X = eb2[i+l]; 
y = eb2[i+2]; 

0 二 • I , • 

if ( eb2(i]==1) 

I 

if ( X - pi 川 < 2 

&& X - pill] >=0 ) 

{ 

eb2[i] = 2; 
eb2[i + 5 】：： 8; 


if ( eb2[i] == 2 ) 

{ 

eb2[i+9]++; 
a = * +,; 

if ( eb2 い +9J == 2 ) 

( 

eb2[i] = 3; 
eb2ii+31=0; 
eb2li+5)=16; 
if (い pl[2]) 
eb2li+4] =-16 ； 
else 

eb2[i+4]=16; 


if ( y < 0 I I y > 20 ) 
eb2[i] = 0; 
pr( X,y,a ); 


/» enbll.C ♦/ 

enblU ebl) 
char »ebl; 

t 

char X; 
int i; 

for ( i = 0; i < 160; i +=10 ) 
{ 

if ( ebl[i) != 0 ) 

{ 

move( &ebl 【 i ])； 

X 二 ebl[141]; 

if ( X < 0 I I X > 39 ) 
ebl[i] = 0; 
else 

pr( X,ebl[i + 2 し ; 


• J スト 4 


1 f* enbl2.C »/ 

2 

3 enbl2( eb2,pl) 

A char »eb2,»pl ； 

5 I 

6 int i ； 

7 char a,x,y ； 

8 for ( i = 0 ； i < 160 ； i +=10 ) 

9 { 


[ U スト 6 


323 ) 

324 ) 

325 

326 aprz( a,b ) 

327 char a,b; 

328 { 

329 if ( a > 0 ) 

330 ( 

331 a -= b; 

332 if ( a < 0 ) 

333 a 三 0; 

334 ) 

335 if ( a < 0 ) 

336 ( 

337 a += b; 

338 if ( a > 0 I 

339 a = 0; 

340 ) 

341 return( a ); 

342 ) 

343 

344 chy( enm,pl,i ) 

345 char »enra,*pl ； 

346 int 1; 

347 { 

348 if ( enm[i+21 > pll2]) 

349 enmti+41=chhx( enrafi+4],-3 ); 

350 if ( enra(i+2] < pi[2]) 

351 enm[i + 4] = chhx( enmti + 4],3 ) : 
3521 


[] 


1 

: indc.ASM 

33 

CA しし 

STRING 

2 



34 

JR 

EPSTEP2 

3 

• _ 


35 

KPSTEPl ： 


4 

; indc ( 

pi) 

36 

LD 

B,A 

5 



37 

LD 

C,A 

6 



38 

CP 

0 

7 

EXT 

ADD 

39 

JR 

Z,EPSTEP3 

8 



40 

LD 

A,"." 

9 

Lndo： : 


41 

CALL 

STRING 

10 

POP 

BC 

42 

HPSTKP3 ： 


11 

POP 

IX 

43 

し D 

A,8 

12 

PUSH 

IX 

44 

SUB 

C 

13 

PUSH 

BC ； <-— PREP. 

45 

JR 

2,EPST 区 P2 

14 

し D 

H,3 

46 

し D 

Q, A 

15 

LI) 

し i22 

47 

LD 

A,"" 

16 

CA しし 

ADD 

48 

CALL 

STRING 

17 

し D 

A,{IX+9) 

49 

EPSTEP2 : 


18 

INC 

A 

50 

し U 

H,3 

19 

SRL 

A 

51 

し I) 

L,24 

20 

SR し 

A 

52 

CALL 

ADD 

21 

CP 

9 

53 

LD 

A,(IX*+10) 

22 

JR 

C.EPSTEPl 

54 

LI) 

B»A 

23 

SUB 

8 

55 

LD 

C,A 

24 

し D 

B,A 

56 

CP 

0 

25 

し D 

C,A 

57 

JR 

之， HPSTEPl 

26 

LD 

A • " : 

奇 8 

LD 

A,"c" 

27 

CALL 

STRING 

59 

CALL 

STRING 

28 

し D 

A,8 

60 

HPSTKPl ： 


29 

SUB 

C 

61 

し 1) 

A,8 

30 

JR 

Z,EPSTEP2 

62 

SUB 

C 

31 

し D 

B, A 

63 

JR 

之 . HPSTEP2 

32 

LD 

A • •• •" 

64 

LD 

B, A 


► Oh ! X と Oh 议が i ; 阿で滞れてくっついた。むりやりはがしたらハゲた。 

， が化引な （ 18 ) が技 


123456789012345678901 

111111111122 



SLENDER HUL 227 

















65 

し 1) 

A,"" 

66 

CALI, 

STRING 

67 

HPSTKP2 ： 


6 只 

し 0 

H, 14 

69 

し 1) 

し ，22 

70 

CAI, し 

ADD 

7! 

l,D 

A,"" 

72 

73 

し D 

B,10 

CA しし 

STRING 

74 

し D 

OE,30 

75 

ADD 

HL,!)E 

76 

し 1) 

B,10 

77 

CALL 

STRING 

78 

ADD 

H し .DE 

79 

し 0 

B,10 

80 

じ A しし 

STRING 

81 

PUSH 

IX 

82 

POP 

HI, 

83 

し!） 

D,H 

84 

し 1) 

臣，し 

85 

LD 

BC,13 

86 

ADD 

HL.BC 

87 

88 

EX 
し 0 

D 巨 .H し 

C,23 

89 

ADD 

H し , 只【ご 

90 

EX 

DE.HL 

91 

LI) 

艮 ，10 

92 

LOOPl : 


93 

LD 

A,(DE) 

94 

ADD 

A,(HL) 

95 

CP 

35 

96 

JR 

C,FLST 巨 PI 

97 

CP 

12 扫 

98 

JR 

C,F し STEP2 

99 

し D 

A,0 

100 

LD 

JR 

(HD.A 

101 

FLSTEPl 

102 

FLSTKP2 ： 


103 

LD 

A,35 

104 

ドし STEP1: 


105 

し D 

(DE),A 

106 

SR し 

A 

107 

SR し 

A 

108 

CA しし 

F し PRT 

109 

DEC 

い 1 し） 

110 

INC 

H し 


11 

[NO 

DE 

12 

DJNZ 

LOOPl 

13 

HET 


14 

STRING ： 


15 

し D 

川し ） .A 

16 

INC 

H し 

17 

DJNZ 

STRING 

18 

HEX 


19 

FLPRT : 


20 

PUSH 

H し 

21 

PUSH 

DK 

22 

PUSH 

BC 

23 

LD 

C,A 

24 

し D 

A,B 

25 

ADD 

A,13 

26 

し D 

H,A 

27 

CALL 

MOD3 

28 

し D 

A,24 

29 

30 

SUB 

LI) 

,!.a 

31 

CALX 

ADD 

32 

EX 

D 区 , H し 

33 

し D 

H し , F し TOP 

34 

し D 

B,0 

35 

ADD 


36 

し D1 


37 

POP 

BC 

38 

POP 

DE 

39 

POP 

HI, 

40 

KET 


•11 

MODS ： 


42 

PUSH 

H し 

43 

LD 

B,0 

44 

SLA 

C 

45 

LD 

HL,MDTOP 

46 

ADD 

HL.BC 

47 

LD 

目， （ HL) 

48 

INC 

H し 

49 

liD 

C,(HL) 

50 

POP 

H し 

51 

RET 


52 

F し TOP: 


53 

DM 

••—--I' 

54 

MDTOP ： 


55 

DB 

0,0,0,1,< 

56 

D 良 

21012• し ; 


U ス h フ 

1 !% stlt.C 本 / 

2 

3 extern ind( str,a ); 

4 


5 

stit( str 

) 




6 

char 本 str: 




7 

1 





8 

char a. 

,b; 




9 

int i : 





10 

ind( str, 

120 : 

) ； 

11 

for{ i 


0 ； 

； i 

< 120; i +=10 

12 

( 





13 

atr[ 

主 

+ 

1: 

1 = rnd( 39 ) ; 

14 

str [ 

i 

+ 

2 : 

1 = rnd{ 21 ) ； 

15 

if ( 

i 

< 

40 

) 

16 

{ 





17 


a 

= 

16 

; b = ; 

18 

) 





19 

if ( 

i 

> 

39 

&& i < 80 ) 

20 

{ 





21 


a 

= 

12 

;b = * . •; 

22 

) 





23 

if ( 

i 

> 

.79 

) 

24 

{ 





25 


a 

二 

8 

；b = ♦ • •; 

26 

) 





27 

str[ 

主 


5 : 

1=a; 

28 

str[ 

i 

+ 

9 : 

1 = b; 

29 

atr[ 

i 

+ 

3 : 

1 =-16; 

30 

) 





31 

1 . 






リスト日 


1 /» smass.C »/ 

2 

3 extern blnk() : 

4 extern dx ()； 

5 extern dy(); 

6 

7 smaast dst,a,b,c,d,e,f ) 

8 char *d8t,a,b,c,d,e,f ； 

9 { 

10 int i ; 

11 i = blnk( dst,64,10 )； 

12 if ( i !=-1) 

13 { 

14 dst[ 

15 d»t[ 

16 dst[ 

17 dst[ 

18 dst( 

19 dst[ 

20 dat[ 

21 ) 

22 ) 



U ス h9 


1 /* chhx.C »/ 

2 

3 chhx( a,b ) 

4 char a,b; 

5 { 

6 a += b; 

7 if ( a > 16 ) 

8 a =16; 

9 if ( a く - 16 ) 

10 a =-16; 

1 】 return( a ); 

12 ) 

13 

14 

15 


,J ス WO 


1 /♦ jp.c */ 

2 

3 jp( a.b.pl) 

4 char a,b, 本 pi; 

5 { 

6 a X=10 ； 

7 plll3+ai = ckj( pi(l3+a] 

8 pl[l2+al=ck j ( pi い 2 化】 

9 plil4 + a] = ck j ( pliM+a] 
10 1 

11 ckj{ a,b ) 

12 char a,b; 

13 { 

14 a += b ； 

15 if ( a > 8 ) 

16 a = 8; 

17 return! a ); 

18 ) 


,b ) 
,b/2 ) 
,b/2 ) 


U ス KIl 


1 /* ind • い / 

2 

3 ind( add , c ) 

4 char ♦add ； 

5 int c ； 

6 { 

7 int. i ; 

8 for( i = 0; i < c; i++ ) 

9 add 【 i] = 0; 

10 } 


128 Oh! X 1992.10. 


►ハード ディスクが欲しい。メモリら欲しい。うちの PC - 9801が父のらのでなかったら， 
とっとと苑ってしまう のだが ……。 河げ！沙 (20) 化;おぶ 












1;title.ASM 
2 

•1；title () 

5 ； - - 

6 

7 EXT ADD 

8 

9 title: : 

10 LD H,5 

11 し D L,4 

12 CA しし ADD 

13 LD B,14 

14 LD DE.TTTOP 
15 し OOP: 

16 PUSH BC 
17l.D C,A 
18 し OOP2: 

19 LD B,8 

20 LD A,(DE) 

21 INC DE 

22 LOOP3 : 

23 RLA 


リスト 12 

24 JR NC.STEPl 

25 し D りル ），" ir 

26 STEPl : 

27INC H し 

28 DJNZ し 0 OP3 

29 DKC C 

30 JR NZ,LOOP2 

31 し D BC,8 

32 ADD H し， BC 

33 POP BC 

34 DJNZ し OOP 

35 RET 

36 

37 TTTOP : 


38 

D 扫 

$74, 

$74, 

$B1 

i$DC, 

交 84 1 

$46, 

$A9 

• $12 

39 

DB 

$64 . 

$75, 

$A5 

,$DC, 

$14, 

$44| 

$A5 

• $12 

40 

D 反 

$E7 , 

$74, 

$B9 

,$D2, 

$00, 

$00, 

$00 

■ $00 

41 

DB 

巧 3, 

$9C, 

$73 

• $80, 

$E3, 

$9C, 

$73 

,$80 

42 

UB 

化 3, 

$9C, 

$73 

,$B0, 

$FF, 

$9C, 

S73 

• $80 

43 

DB 

$E3, 

$9(：, 

$73 

• $80, 

$E3, 

$9C| 

$73 

• $80 

44 

DH 

SE3, 

$9C, 

$73 

• ♦80, 

が 3, 

$8F, 

$ 巨 3 

,$FE 


45 

46 



U ス M 3 


1 

； enorg.ASM 

89 

LD 

A, (IX + 0) 








2 



90 

LD 

B,0 









3 

; - 


91 

LD 

C,A 









4 

； enorg 

(d ) 

92 

DEC 

BC 









5 



93 

し D 

H しぶ rrop 








6 



94 

ADD 

H し， BC 









7 

EXT 

blnk 

95 

LD 

A •けし） 








8 



96 

LD 

(IX+12),A 








9 

enorg :: 


97 

RET 










10 

POP 

BC 

98 

COUNT : 










11 

POP 

DE 

99 

DB 

0 









12 

PUSH 

DE 

100 

APADD ： 










13 

PUSH 

BC ; — PREP. 

101 

DW 

0 









14 

LD 

A,0 

102 

； 

k,dx,dy, a,b,dr, 

k.dx, 

dy, 

s, 

b, 

dr 

15 

CP 

D 

103 

TBTOP ： 










16 

JR 

N 之 , NONIT 

104 

DB 

1,16, 

0,10 

,0, 

0. 

1,16. 

0, 

16, 

0, 

0 

17 

: INITIALIZE 

105 

DB 

1,16, 

0,10 

,1 , 


1,16, 

0, 

16, 

し 

0 

18 

し D 

HL.APTOP 

106 

DB 

2,16, 

0,10 

1 し 

0, 

2.16, 

0, 

16. 

し 

0 

19 

し D 

(APADD),H し 

107 

DB 

2,16, 

0,10 

• 3, 

0, 

2,16, 

0, 

16, 

3, 

0 

20 

LD 

A,E 

108 

DB 

3,16, 

0,16 

i0. 

0 






21 

し!） 

(COUNT) , A 

109 

DB 

4, 16, 

0,16 

.0, 

0, 

5,16, 

0, 

16, 

〇| 

0 

22 

RET 


110 

DB 

4,16, 

0,16 

. 1 , 

0, 

5,161 

0, 

16, 

し 

0 

23 

；TAKING 

DATA OUT FROM AP. TAB ， 

111 

DB 

4,16, 

0,16 

,3, 

0, 

5,16, 

0, 

16, 

3, 

0 

24 

NONIT ： 


112 

DB 

6,16, 

0,16 


-1 , 

G,16, 

0, 

16, 

0, 

1 

25 

し D 

H し •-! 

113 

DB 

6,16, 

0,16 

1 し 

-1 , 

6,16, 

0, 

16, 

し 

1 

26 

し D 

A,(COUNT) 

114 

DB 

6,IG, 

0,IB 

■ 3, 

—し 

6,16, 

0, 

16, 

3| 

1 

27 

CP 

255 

115 

DB 

7, 8, 

G, 16 

,0, 

0* 

7.12, 

0, 

16, 

し 

0 

28 

RET 

之 

116 

DB 

7,12, 

0,16 

• 3, 

0, 

8,-16, 

0, 

12, 

0, 

0 

29 

し D 

H し ，0 

117 

DB 

8,-16, 

0,16 

,0, 

0, 

9,-16, 

0, 

16, 

0, 

0 

30 

IJEC 

A 

1IB 

DB 

8,-ie, 

-6,12 

• 0 ， 

0| 

8,-16, 

—6, 

16, 

2, 

0 

31 

し D 

(COUNT),A 

119 

STTOP: 










32 

RET 

NZ 

120 

DB 

4,5,1 

00,3, 

2,6 

,10,12,14 






33 LD H し， （ APADU) 121 


34 

し D 

A,(HL) 


122 

； 

tm,kd,ex,ey 1 

t 田 ， kd , ex , 

ey, 

tin. 

kd,ex,ey 

35 

INC 

H し 


123 

APTOP ； 






36 

し D 

(COUNT),A 

124 

DB 

1, 0,-1, 5, 

48, 0 •-し 

15. 

64, 

し - し 10 

37 

し D 

A • い ! し） 


125 

DB 

32,1,-1,12, 

32 ,いし 

6, 

32, 

1,-1, 9 

38 

INC 

MI, 


126 

DB 

24, い 1,17, 

16, 2 ,-】， 

14, 

32, 

2,-1, 3 

39 

LD 

B,(HL) 


127 

DB 

16, 3,-1, 6, 

84, 2,-1, 

11 



40 

INC 

ML 


128 

DB 

48, 5,-1,13. 

32, 4,-1, 

6. 

16, 

し - し 6 

41 

LD 

C,(HL) 


129 

DB 

16, し - し 16, 

64, 3,-1, 

3, 

64, 

7, -1,19 

42 

INC 

HL 


130 

DB 

48, 1,-1, 5, 

1 1 6,-1, 

18, 

76, 

6,-1 ,15 

43 

LD 

(APADD) 

,H し 

i:n 

OB 

1, 7 ,-い 

48, 7 ,-し 

6, 

24, 

2,-1 ,16 

44 

PUSH 

BC 


132 

DB 

76, 3,-1,18, 

16, 9,-1 , 

2, 

G4, 

9,-1, 4 

45 

し D 

B|A 


133 

DB 

しいし 3, 

64, 5,-1, 

6| 

16, 

1,-1, 10 

46 

ADD 

A,A 


134 

DB 

32, し - しけ • 

目 2, 2,-1, 

4, 

16, 

9,-1 ,15 

47 

ADD 

A,B 


135 

DB 

76,11.-1,15, 

16, 6 •-し 

5, 

し 

6,-1, 2 

48 

ADD 

A, A 


136 

DB 

16,11,-1,10, 

76| ル-し 

13, 

32, 

し - し 5 

49 

I'D 

C,A 


137 

DB 

24, 1,-1, 18, 

24 ,いし 

8, 

8, 

1 ,-1 ,】5 

50 

LD 

B,0 


138 

DB 

16, し - し 10, 

92, 0,-1, 

13 



51 

LD 

HL,TBTOP 

139 

DB 

16, 6,- し 9, 

48, 6,-1, 

111 

16, 

10,-1,18 

52 

ADD 

M し 'BC 


140 

DB 

86,1( い 】 • 2, 

32, 2,-1 , 

16, 

16, 

3,-1,14 

53 

PUSH 

H し 


141 

DB 

92, 3,-1 ,12, 

16, 8 ,-し 

2, 

16, 

8,-1, 5 

54 

PUSH 

DE 


142 

DB 

48, 7,-1, 10, 

16, 7,-1, 

15, 

42, 

7, -1,18 

55 

し D 

DE,16 


143 

DB 

12, いし 16, 

32 ,いし 

18, 

24, 

7,-1, 8 

56 

PUSH 

D 巨 


J44 

DB 

38, 7,-1 , 2, 

38,12,-1, 

8, 

し 

8,-1. 2 

57 

PUSH 

DE 


14 己 

DB 

12,13• し 3, 

12, 8,-1, 

5 1 

24, 

8,-1, 7 

58 

CALL 

blnk 


146 

DB 

12, 8,-1 ,12, 

げ， 7.-1, 

10, 

12. 

5|-1,12 

59 

POP 

BC 


147 

DB 

16, 8,• し 14| 

32 ,いし 

18, 

12, 

13,-1,18 

60 

FOP 

BC 


148 

DB 

24,13,-1,14, 

し 8 •-し 

2, 

し 

14, 1, 3 

61 

POP 

IX 


149 

DB 

しい 1, 5, 

32,14 •し 

6, 

8, 

7,-1 ,15 

62 

FOP 

DE 


150 

DB 

16, 7,-1 ,19, 

32, 7 ,-し 

13, 

8, 

7,-1, 5 

63 

POP 

BC 


151 

DB 

16, 7,-1, 3, 

24, 7,-1, 

し 

し 

8, -1.15 

64 

INC 

H 


152 

D 凸 

1,13,1,16, 

1, 8,-1, 

18, 

36, 

ル 1,19 

65 

RET 

C 


153 

DB 

16, いし 10, 

32, 3 ,-し 

8, 

48, 

1 1 —1 • け 

66 

DEC 

H 


154 

DB 

92, 1,-1, 5, 

32,28,39, 

10, 

24, 

26,39,15 

67 

EX 

DE, HL 


15 己 

DB 

12,26,39, 5, 

8,26,39, 

8, 

12, 

26,39,16 

68 

ADD 

IX, DE 


156 

DB 

8,26,39,12, 

4,26,39, 

10, 

8, 

26,39,18 

69 

し I) 

( け 牛 1 ), 

B 

157 

DI) 

8,26,39, 5, 

1,26,39, 

14 , 

92. 

26,39, !0 

70 

し D 

(IX+2)• 

C 

158 

DB 

し 8,-1 , 5, 

R, 1 1 ,し 

6, 

し 

8,-1, 9 

71 

し D 

A,(HL) 


159 

DB 

32,14, 1,10, 

し 8,-1, 

12. 

8, 

13 ,し 13 

72 

INC 

HL 


160 

DB 

し 8,-1 ,16, 

24,13,1, 

17, 

4, 

26.39, 5 

73 

し D 

(IX+0), 

A 

161 

DB 

4, 7,- しい， 

28,26,39, 


1 • 

26,39,13 

74 

し D 

A,(HL) 


162 

DB 

48, 7,-1 , 1C, 

1 ,«•-し 

2| 

し 

14, し 3 

75 

INC 

HL 


163 

DB 

1, 8,-1, 6, 

1,14, 1, 

7, 

し 

8,-1,11 

76 

し D 

(IX+3), 

A 

164 

DB 

32. 14» I • 12| 

12. 3 ,-し 

18, 

32, 

3.-1,15 

77 

し D 

A, けし） 


tG5 

DB 

12, 6,-1, 4, 

24, 6,-1, 

7, 

1, 

8,-1 ,17 

78 

INC 

H し 


166 

DB 

81131 しけ， 

し 8 •-し 

14, 

16, 

13, し 15 

79 

LD 

(IX+4), 

A 

167 

DB 

1,26,39. 3, 

4,26|39, 

9, 

32, 

26,39, 6 

80 

LD 

A,(ML) 


168 

DB 

16, 7 •- し H 1 

32, 7 ,-し 

16, 

24, 

26,39,12 

81 

INC 

HL 


169 

DB 

32,26,39,17, 

24, 3 ,-し 

5, 

48, 

3,-1, 2 

82 

LD 

(IX 牛り， 

A 

170 

DB 

32, し-し 15, 

92 ,いし 

10 



83 

LD 

A•(H し》 


171 

DB 

32,24,39, 5, 

24,24,39, 

12| 

8. 

24,39, 3 

84 

INC 

HL 


172 

DB 

16,24139,18, 

24,24,39, 

15, 

8, 

25139110 

85 

LD 

(IX 牛 9) , 

A 

173 

む B 

16,24,39, 5, 

12.25,39, 

12| 

4, 

24,39, 2 

86 

し D 

A, いん） 


174 

DB 

24,25,39. 16, 

16,25,39, 

8, 

4, 

24,39,15 

87 

INC 

HL 


175 

DB 

12,24,39, 6, 

4,25,39, 

14, 

16, 

25,39, 8 

88 

LD 

(IX+ll) 

1 A 

176 

DB 

6,24,39, 4, 

16. 5 •-し 

18, 

12, 

25,39.16 


►ハードデイ スクが入荷しなし . 。ロジナックの LHD - FM 200 E である。いつになった 

ら.化ぶな巧巧を滿巧できるのだろうか。フロッビーを化き垄しするたびにな人をうらや SLENDER HUL 129 

よしく把.う。ザく米い米い，ハードディスク……。 妍か I 城み (21) 化海ぶ 










































130 


177 

DB 

16 

し - し le, 

8 

1,-1, 13, 

16,25,39, 5 

178 

D 良 

8 

24,39,15, 

12 

8, 

4,11,-1,18 

179 

DB 

10 

25,39, 3, 

14 

25,39,12, 

8,11,-1,15 

180 

DB 

8 

7,-1, 3, 

8 

7 •- 11 5 • 

12,25,39,13 

181 

D 技 

•1 

24,39, 4, 

12 

25139 • 8, 

8,24,39,15 

1 只 2 

DB 

16 

24.39 • 3, 

14 

24,39, 7, 

16,24,39,18 

183 

DB 

16 

24,39.12, 

8 

24,39,10, 

10.25,39, 5 

184 

D 良 

1 

8,-1 ,14, 

1 

13, し 15, 

し 8,-1 ,17 

185 

D 色 

8 

13,1.18, 

12 

24,39, 8, 

8,24,39, 3 

186 

DB 

16 

24,39,10, 

12 

24,39,15, 

12,24,39, 2 

187 

D 白 

12 

24,39,18, 

64 

24.39, 8, 

1.24,39. 9 

188 

DB 

1 

24,39,13, 

1 

24,39, 5, 

1,24,39,1 

189 

DB 

16 

24,39,17, 

12 

24,39, 8, 

32,24,39,15 

190 

DB 

4 

26,39,15, 

8 

26,39,12, 

52,25,39, 5 

191 

DB 

8 

6,-1, 17, 

24 

7, -1,14, 

12, し - し 3 

192 

DB 

1 

8,-1, 5, 

12 

14, し 6. 

し 8,-1, 8 

193 

DB 

24 

14, し 9, 

32 

し - しけ， 

12, 4,-1, 18 

194 

DB 

32 

4,-1, 16, 

24 

6,-1, 2, 

32, 7,-1 ,17 

195 

DB 

8 

26.39, 8, 

24 

26.39.12, 

48,13,- し 18 

196 

D 良 

1 

8,-1, 3, 

8 

13. 1, 4, 

1, 8,-1, 6 

197 

DB 

32 

13,1, 7, 

16 

2 し - し 16. 

,21 し 18 

198 

D 良 

16 

1,-1,12. 

48 

1,-1 , 7, 

1, 8,-1, 12 

199 

DB 

16 

14, し 13, 

1 

8,-1 ,16, 

16,14,1,17 

200 

D 技 

16 

1,-1, 8, 

2R 

1,-1, 3, 

20,22,-1, 6 

201 

DB 

48 

22,-1,10, 

20 

3,-1 ,10, 

32,22,-1,15 

202 

DB 

8 

26,39, 8, 

12 

26,39,12, 

16,22,-1, 2 

203 

DB 

24 

23,-1, 5, 

10 

26,39,10, 

10,26,39, 6 

204 

D 百 

1 

8,-1 ,10, 

18 

H, 1,11, 

し 8,-1 , 7 

205 

DB 

32 

14, し 8, 

12 

23,-1,18, 

48,23,-1,14 

206 

D 良 

24 

23,-1, 3, 

12 

1,-1, 5, 

28,13,-1, 16 

207 

D 艮 

32 

23,-1,12, 

12 

23,-1,10, 

1126,39 • 5 

208 

DB 

16 

23,-1, 8. 

32 

26,39,17, 

32, 1,-1 ,10 

209 

DB 

32 

1.-1,16, 

48 

7,-1, 5 


210 

DB 

32 

24,39, 5, 

24 

24,391 12, 

8,24,39, 3 

211 

DB 

16 

24,39,18, 

24 

24,39,15, 

8,25,39,10 

212 

D 白 

16 

24,39, 5, 

12 

25,39,12, 

4,24,39, 2 

213 

DB 

24 

25.39,16, 

16 

25,39, 8, 

4,24,39,15 

214 

D 良 

12 

24,39, 6, 

4 

25,39,14, 

16,25,39, 8 

215 

DB 

6 

24,39, 4, 

16 

ル 20,2 し 

12,25,39,16 

216 

DB 

16 

17,18,21, 

8 

18,32,-1, 

16,25,39, 5 

217 

DB 

8 

24,39,15, 

12 

25,39. 8, 

4,18,18,-1 

218 

DB 

10 

25,39, 3, 

14 

25,39,12, 

8,17,-1,25 

219 

DB 

4 

24,39, 4, 

12 

25,39, 8, 

8,24139 ，け 

220 

DB 

16 

24,39, 3, 


24,39, 7, 

16,24,39,18 

221 

D 白 

16 

24,39,12, 

8 

24,39,10, 

10,25,39, 5 


222 

DB 

1 

19,25,21, 

16 

25,39,15, 

12 

20 

25,-1 

223 

DB 

8 

20,25,-1 , 

12 

24,39 i 8, 

8 

24 

39, 3 

224 

D 良 

16 

24,39,18, 

24 

24,39,15, 

8 

25 

39,10 

225 

DB 

32 

24,39, 5, 

24 

24,39,12, 

8 

24 

39, 3 

226 

D 凸 

16 

24,39, 5, 

12 

25,39,12, 

4 

24 

39, 2 

227 

D 旦 

24 

25,39,16, 

16 

25,39, 8, 

4 

24 

39,15 

228 

D 白 

12 

25,39, 6, 

4 

25,39,14, 

16 

25 

39, 8 

229 

DB 

6 

25,39, 4, 

16 

19,20,2 し 

12 

25 

39,16 

230 

DB 

16 

25,39,10, 

8 

20,32,-1 , 

16 

25 

39, 5 

231 

DB 

8 

25,39,15, 

12 

25,39, 8. 

4 

20 

18,-1 

232 

DB 

6 

25,39, 4, 

16 

19,20,21, 

12 

25 

39,16 

233 

DB 

16 

19,18,21, 

8 

20,3 2,-1 , 

16 

25 

39, 5 

234 

DB 

10 

25f39f 3 • 

14 

25,39,12, 

8 

17 

-1,25 

235 

DD 

1 

19,25,21, 

16 

25,39,15, 

12 

20 

25,-1 

23 反 

DB 

8 

25,29 • 3, 

12 

25,39, 8, 

8 

25 

39, 3 

237 

DB 

16 

25,39,18, 

24 

25.39,12, 

3 

25 

39, 6 

238 

D な 

32 

25,39, 5, 

24 

25,39,12, 

8 

25 

39, 3 

239 

D 良 

1 

8,-1, 6, 

1 

14, し 7, 

1 

8 

-1,11 

240 

D 良 

32 

14,1.12, 

12 

3, -1,18, 

32 

3 

-1,15 

241 

DB 

12 

6,-1, 4, 

24 

6,-1, 7, 

1 

8 

-1,17 

242 

DB 

8 

13, 1.18, 

1 

8,-J ,14, 

16 

13 

1,15 

243 

DB 

1 

26,39, 3, 

4 

26,39, 9, 

32 

26 

39, 6 

244 

DB 

16 

7, -1,14, 

32 

7,-1 ,16, 

24 

26 

39,12 

245 

D 白 

32 

26,39,17, 

24 

3,-1, 5, 

48 

3 

- 1 1 2 

246 

DB 

32 

1,-1 ,15, 

92 

1,-1 ,10 




247 

DB 

12 

26,39, 5, 

8 

26,39, 8, 

12 

26 

39,16 

248 

DB 

8 

26,39,12, 

4 

26,39,10, 

8 

26 

39,18 

249 

DB 

8 

26,39, 5. 

4 

26,39,14, 

92 

26 

39,10 

250 

DB 

1 

81 - 1, 5, 

8 

11, し 6, 

1 

8 

- 1, 9 

251 

DB 

32 

14, 1 ,10, 

1 

8,-1 ,12, 

8 

13 

し 13 

252 

DB 

1 

8,-1 ,16, 

24 

13,1,17, 

4 

26 

39, 5 

253 

DB 

4 

7,-1 ,14, 

28 

26,39, 8, 

1 

26 

39,13 

254 

DB 

48 

7,-1 ,16, 

1 

8,-1, 2, 

23 

14 

し 3 

255 

DB 

16 

1,-1, 8, 

28 

1,-1, 3, 

20 

22 

一し 6 

256 

DB 

48 

22,-1 ,10, 

20 

3,-1 ,10, 

32 

22 

-1,15 

257 

D 曰 

8 

26,39, 8, 

12 

26,39,12, 

16 

22 

-1,2 

258 

DB 

24 

23,-1. 5, 

10 

26,39,10, 

10 

26 

39, 6 

259 

DB 

1 

8,-1 ,10, 

18 

14.. 1. 11, 

1 

8 

- し 7 

260 

DB 

32 

14,1, 8, 

12 

23,-1,18, 

48 

23 

-1,14 

261 

DB 

24 

23,-1, 3, 

12 

いし 5, 

28 

13 

-1,16 

262 

DB 

32 

23,-1,12, 

12 

23,-1 , 10. 

1 

26 

39, 5 

263 

DB 

16 

23,-1 , 8, 

32 

26,39,17, 

32 

1 

-1,10 

264 

DB 

32 

1,-1,16, 

48 

7,-1 , 5, 

255 


265 










リス h14 


1 

: sp.ASM 


69 


DM 

..)ee—«—«»[).. 

2 


70 

E41! 



3 

4 

;• sp(x, 

,y,n) 

71 

72 


DB 

DM 

2,2 

..= 0 /、" 

5 


73 

E42; 



6 



74 


DB 

2,2 

7 

EXT 

PRN 

75 


DM 

.. )〇-* " 

8 


76 

K 51; 



9 

10 

sp: : 

INC 

SP 

77 

78 


D 白 

DM 

2,2 

•'cx~(" 

11 

POP 

DE 

79 

臣 52; 



12 

し D 

A,D 

80 


DB 

2.2 

13 

EXX 


81 


DM 

"ox-=" 

H 

POP 

BC 

82 

R 6 l ； 



15 

LD 

L,B 

83 


DB 

3,3 

16 

POP 

DE 

84 


DM 

へ-へ x" 

17 

LD 

H,0 

85 

E62: 



18 

PUSH 

DE 

86 


UB 

3,3 

19 

PUSH 

BC 

87 


DM 

"へ +/- e " 

20 

PUSH 

H し 

88 

E63; 



21 

EXX 


89 


DB 

3,3 

22 

POP 

BC 

90 


DM 

"/ xeve @!" 

23 

PUSH 

DE 

91 

B71 ： 



24 

DEC 

SP : く -- PREP. 

92 


DB 

3,2 

25 

ADD 

A,A 

93 


DM 

" 、 eor®.| 

26 

LD 

D,0 

94 

E72: 



27 

LD 

E,A • 

95 


DB 

3,2 

28 

LD 

H し, じ HTOP 

96 


DM 

"'eoer" 

29 

ADD 

M し， DE 

97 

B8I; 



30 

LD 

E,(HL) 

98 


DB 

3,3 

31 

FNC 

H し 

9*9 


DM 


32 

し D 

D,(HL) 

100 

E91: 


33 

34 

I'D 

KD 

H.B 
し .C 

101 

102 


DB 

DM 

5,2 

" e — eeH je @-" 

35 

CALL 

PRN 

103 





36 

37 

38 CHTOP ： 

39 DW 

40 DW 

41 DW 

42 

43 PLl ： 

44 

45 

46 P し 2 ： 

47 DD 

48 DM 

49 PL3 ： 

50 D 只 

51 DM 

52 K11: 

53 

54 

55 巨 12 

56 

57 

58 E21: 

59 DB 

60 DM 

61 E22 ： 

62 DB 

63 DM 

64 E31 

65 

66 

67 E32 ： 

68 


R に r 


DB 

DM 


DB 

DM 

DB 

DM 


DB 

DM 


PL1,PL2,PL3,E11,B12 
E21,E22.E31,E32,E41.E42,E51,E52 
E6l,E62,E63.E71,E72,E81,E91 


3,2 


U ス hi 目 


3,2 


-_/• ’ 


3,2 


3,2 

>cO/.«.. 


3,2 

=cOM) ' •' 


,2 

).=o'0"«" 


3.2 

、 =0)0—" 


5.2 

)ee_«/« 則 ）.. 


7 

し OC 

EQU 201 巨 H 

8 

PRINT 

EQU 1FF4H 

9 



10 

SCADD 

RQU が 000 

11 



12 

scr： : 


13 



14 

LD 

HL,SCADD+7E6H 

15 

LD 

BC,SCADD+3E6H 

le> 

し D 

DR,I826H 

17 

LOOP ： 


18 

し D 

A,(BC) 

19 

CP 

けし） 

20 

JR 

Z.STEPSCl 

21 

LD 

EX 

(HL),A 

22 

DR. HI. 

23 

CALL 

し OC 

24 

し D 

A,(BC) 


Oh ! X 1992.10. 


►う一む。 9 リみのぶ紙の人って，やっぱりリ i むんでしよ 、か。 よく化るし00のよう 
な物作がありますからわぇ一。 が本和刖 （17) 火阪が 






































pr :: 


INC 

SP 

POP 

DE 

し I) 

A,D 

EXX 


POP 

BC 

し D 

し , B 

POP 

DK 

LI) 

H,D 

PUSH 

DE 

PUSH 

BC 

PUSH 

EXX 

H し 

POP 

H し 

PUSH 

DE 

DKC 

SP 

LD 

CALL 

良 ， A 

ADD 

RET 

C 

LI) 

(HL),B 


RET 


0 ,- 6 , 
-16,-15, 
0 . 6 , 
16,15, 


U ス hSO 


SP 
D 巨 
DE 

SP ; <—- 

E,D 

D,C 

H し， OYTA 技 
H し iDE 
D.(HL) 

H,0 

し , D 


SP 

DE 

DE 

SP ； < —— 

E , じ 

D|0 

H し , DXTAB 
H し ， DE 
D,(HL) 

H,0 

L.D 


リス hi7 

1- ； msg.ASM 
2 

3 ； - 

4 ; raag(x,y,d) 

5 ； . . 

6 


7 

丘 XT 

ADD 

8 



9 

ms だ：： 


10 

POP 

BC 

11 

POP 

DE 

12 

EXX 


13 

POP 

BC 

14 

LD 

L,C 

15 

POP 

DE 

16 

LD 

H,E 

17 

PUSH 

DE 

18 

PUSH 

BC 

HL 

19 

PUSH 

20 

EXX 


21 

POP 

H し 

22 

PUSH 

D ど 

23 

PUSH 

BC 

24 

CALL 

ADD 

25 

26 

LD 

EX 

A,0 
DE|H し 

27 

し OOP: 


28 

CP 

(HL) 

29 

JR 

Z.SKIP 

30 

LDI 


31 

JH 

LOOP 

32 

SKIP ： 


33 

RET 



U ス hi 日 

1;axy.ASM 
2 

3 ； - 

4 ; axy( d,n ) 

5 ； . . . . 

6 

7 axy： : 


8 

9 

POP 

POP 

BC 

DE 

10 

POP 

H し 

i 1 

PUSH 

H し 

12 

PUSH 

DE 

13 

PUSH 

良 C ; <-— 

14 

し D 

A | 巨 

15 

DEC 

A 

16 

ADD 

A, A 

17 

し 0 

D,0 

18 

し D 

E, A 

19 

PUSH 

H し 

20 

し D 

H し , XYTOP 


►ムムム。 Vli 脳化楽部がディスクをザ/やすにあたって，まさ力 >リ2间門をホえてぃたとは 
•••••• 。 Oh ! X {> り2いけリじしては……。私ならおのある限り貫ぃ統けるぞ！ 

お子聪お （18) 下•楽 I け 


5 ；- 

6 

7 dx： ; 

8 INC 

9 POP 

10 PUSH 

11 DEC 

12 し I) 

13 し D 

14 LI) 

15 ADD 

IB し D 

17 し 1) 

18 LD 

19 RET 

20 DXTAB : 

21 DB 

22 DB 

23 DB 

24 DB 


巨 XT ADD 
巨 XT move 

sirs :: 

POP BC 
1 ， 0 P IX 
PUSH IX 

PUSH BC ; く -— PREF. 

し D 白 ， 12 

LOOP ： 

PUSH BC 
PUSH IX 
CALL move 
POP IX 
POP BC 
し D H,(IX + 1) 

し D し , (lX+2) 

CA しし ADD 
JR C,SKIP 
し I) A, ( IX + 9) 

LI) (HL) ,A 
JR SKIPS 
SKIP ： 

LI) (rx+1),39 
SK1P2 ： 

し 0 DE,10 
ADD IX,D 巨 
DJNZ し 0 OP 
RET 


U ス h21 

1 ； sirs.ASM 
2 

3 ； -- 

4 ； atrs( d ) 



25 

CA しし 

PRINT 

26 

KX 

DE.HL 

27 

STEPS じ 1: 


28 

DUG 

己じ 

29 

DEC 

1 ! し 

30 

DEC 

31 

し U 

A,255 

32 

CP 

ど 

33 

JR 

NZ, し OOP 

34 

し D 

E,39 

35 

DKC 

D 

36 

37 

CP 

JR 

D 

NZ.LOOP 

38 

RET 



U ス h け 


1 : pr.ASM 
2 


4 ; prU,y,n) 


6 

7 EXT ADD 

8 


SLENDER HUL 131 


901234567890123456789 

11111111112222222222 


5 6 5 6 




6 5 6 5 
111 
- 


NOUEDDDDDDDEIBBBB 
IPPDLLLALhhRBDDDD 
: A 

dy 體 

123456789012345678901234 
111] 11111122222 


67890123456789012345678901234 5 6 
111111111122222222223333333 
























リストが 


1 

: plbul.ASM 

19 

INC 

(IX+l) 

2 



20 

INC 

<IX+1) 

3 



21 

し!） 

H.(IX+l) 

4 

; plbuK 

d ) 

22 

し D 

A,39 

5 



23 

CP 

H 

6 



24 

JR 

NC,SKIPl 

7 

EXT 

ADD 

25 

LD 

(IX+0) ,0 

8 



26 

JR 

SKIP2 

9 

plbul :: 


27 

SKIPl ： 


10 

POP 

BC 

28 

III) 

し， （ IX+2) 

11 

POP 

IX 

29 

CALL 

ADD 

12 

PUSH 

IX • 

30 

し D 

A 

13 

PUSH 

BC ； <—- PREP. 

31 

LI) 

(HL),A 

14 

し D 

B,22 

32 

SK1P2 ： 


15 

LOOP ： 


33 

LD 

DE,10 

16 

し!） 

A,(1X 十 0) 

34 

ADD 

IX, DE 

17 

CP 

0 

35 

DJNZ 

し OOP 

IH 

JR 

Z,SKIP2 

36 

RET 



リスト23 


1 

: blnk.ASM 

23 

JR 

Z,FOUND 

2 



24 

25 

26 

LD 
し D 

ADD 

A, B 

B. e 

H し ， BC 

4 

; blnk < 

[d,a,b ) 

27 

28 

EX 

ADD 

DE,HL 

HL,BC 

6 

■ 


7 

blnk： : 


29 

EX 

D 技 , H し 

8 

INC 

SP 

30 

し D 

技 ， A 

9 

INC 

SP 

31 

DJNZ 

し 00 PI 

10 

POP 

BC 

32 

し D 

H し ，- 1 

11 

POP 

DE 

33 

RET 


12 

HOP 

H し 

34 

FOUND ： 


13 

PUSH 

H し 

35 

し D 

B,C 

A,0 

14 

PUSH 

DE 

36 

I'D 

15 

PUSH 

BC 

37 

L00P2 ： 


16 

DKC 

SP 

38 

39 

LD 

けし ） .A 

17 

DEC 

SP ； <— PREP ， 

INC 

H し 

し 0 0P2 

18 

し D 

B.E 

40 

DJNZ 

19 

し D 

DE,0 

41 

EX 

DE,H し 

20 

し 00 PI: 


42 

RET 


21 

し U 

A,(HL) 

43 



22 

CP 

0 





リス h 24 


1 

; move. 

ASM 


36 

ADD 

A,B 


2 




37 

LD 

G,A 


3 

； - 



38 

AND 

15 


4 

; roove(d) 


39 

LD 

(TX+6) ,A 


5 




40 

CP 

C 


6 




41 

JR 

2,SKPY 


7 

move c こ 



42 

DEC 

(IX+l) 


8 




43 

SKPY: 


Y Axis 

9 

POP 

BC 


4'1 

し D 

A, (lX+4) 1 


10 

POP 

IX ； 

く -- ADD 

45 

CP 

127 ； 

Chk — 

11 

PUSH 

IX 


46 

JR 

NC,YMINUS 


12 

PUSH 

BC 


47 

ADI) 

A •( 王 X+7); 

dX > 0 

13 

LD 

A,(IX け）； 

Speed 

48 

LD 

Bf A 


14 

ADD 

A,(I む 8) 


49 

AND 

15 


15 

LD 

B, A 


50 

111) 

(IX 中 7),A 


16 

AND 

15 


51 

CP 

良 


17 

し 1) 

(lX+8),A 


52 

JR 

Z,RET 


18 

CP 

B 


53 

INC 

(IX+2) 


19 

JR 

Z, RR 下 


54 

JR 

RET 


20 

LD 

A, {rx+3) 


55 

YMINUS: 



21 

CP 

127 ； 

Chk - 

56 

XOR 

255 ； 

Y < 0 

22 

JR 

NC,XMINUS 


57 

し D 

fl,A 


23 

ADD 

A,(IXf6 )； 

dX > 0 • 

58 

INC 

B 


24 

し 1 ) 

H,A 


59 

し D 

A, (IX パ） 


25 

AND 

15 


60 

ADD 

A,n 


26 

LD 

(IX 卡 6》 1 A 


61 

LD 

C,A 


27 

CP 

B 


62 

AND 

15 


28 

JR 

Z.SKPY 


63 

U) 

(lX+7),A 


29 

INC 

(IX+l) 


64 

CP 

C 


30 

JR 

SKPY 


65 

JR 

Z, KHT 


31 

XMINUS ： 



R6 

DEC 

(1X4-2) 


32 

XOIi 

255 ; 

X < 0 

67 

OR 

A 


33 

LD 

n, A 


68 

KKT : 



34 

INC 

白 


69 

RKT 



35 

し D 

A,( IX + 6) 







リスト25 


1 

; 0.182 .ASM 

23 

DEC 

DE 

2 



24 

I.D 

A,E 




25 

OR 

JR 

D 

4 

； cls2( 

n ) 

26 

NZ,LOOP 

ち 



27 

RET 


ご 

1 


28 


6 





7 

SCADD 

EQU $COOO 

29 

30 

: els 

only upper area 

8 





9 

cls2 :: 


31 



10 



32 

C し SKIP: 


11 

INC 

SP 

33 

し D 

nE,370H 

12 

POP 

BC 

34 

し D 

HL,SCADD 

13 

PUSH 

BC 

35 

し D 

B,"" 

14 

DEC 

SP 

36 

し OOP2: 


15 

LD 

A,0 

37 

LD 

(HL),B 

16 

CP 

B 

38 

INC 

H し 

17 

JR 

LD 

Z.CLSKIP 

39 

DEC 

DE 

18 

DK,3E8H 

40 

LD 

A,E 

19 

し D 

H し ， SCAOD 

41 

OR 

D 

20 

LOOP ： 


42 

JR 

NZ, し 0 0P2 

21 

し D 

(HL),B 

43 

RET 


22 

IMC 

H し 

44 
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►おぶががが蛇になった。ところで，感性が則って？ 


兼英樹 (18) 火版府 















リス h 郎 


1 ； smoke.ASM 
2 

3 ;. 

4 : smoke( d ) 

5 ; . . . 

6 


7 

EXT 

ADD 

8 

EXT 

move 

9 



10 

smoke :: 


11 

POP 

BC 

12 

POP 

IX 

13 

PUSH 

IX 

14 

PUSH 

BC i - 

15 

LU 

B,64 

16 

し OOP: 


17 

し 0 

A,(lX+0) 

18 

OP 

0 

19 

JR 

Z.SKIP 

20 

PUSH 

BC 

IX 

21 

PUSH 

22 

じ A しし 

move 

23 

POP 

IX 

24 

POP 

BC 

25 

し D 

H,(lX+1) 

26 

LD 

L,(IX+2) 

27 

し D 

A,21 

28 

CP 

し 

29 

JR 

C,SKIP2 

30 

CALL 

ADD 

31 

JR 

C,SK1P2 


PREP. 


32 

し!》 

A,(IX+0) 

33 

ADI) 

A,(IX+9) 

34 

liD 

(IX+O),A 

35 

AND 

$F0 

36 

CP 

$70 

37 

JR 

NC,SKIP2 

38 

EX 

DE.HL 

39 

SR し 

A 

40 

SR し 

A 

41 

SR し 

A 

42 

SUL 

A 

43 

し!） 

HI., SMTOP 

44 

PUSH 

BC 

45 

46 

し D 

LD 

C.A 

B.O 

47 

ADD 

H し， BC 

48 

POP 

BC 

49 

し D 

A, (HI.) 

50 

し!:） 

(DE),A 

51 

JR 

SKIP 

52 

SKIP2 ： 


53 

1 .1) 

(IX+0),0 

54 

SKIP: 


55 

し 1) 

DE, 10 

5 片 

ADD 

IX,DE 

57 

DJNZ 

LOOP 

58 

KKT 


59 



60 

SMTOP ： 


61 

DM 

"..coc..' 




リス h 27 


1 

； PRN.ASM 


46 

JR 

し SKIP2 

2 



47 

し SKJPl: 


3 

； - 


48 

LD 

A,B 

4 

； PRN 


49 

ADD 

A,H 

5 

; - 


50 

CP 

40 

6 



51 

JR 

C,LSKIP2 

7 

EXT 

ADD 

52 

SUB 

40 

8 



53 

LD 

C,A 

9 

PRN： : 


54 

LD 

A,B 

10 



55 

SUB 

C 

11 

PUSH 

H し 

56 

し D 

B, A 

12 

PUSH 

DE 

57 

I.SKIP2 ： 


13 

PUSH 

BC 

58 

CALL 

ADD 

14 

I'D 

A,(DE) 

59 

EX 

DE,H し 

15 

LD 

B,A 

60 

LD 

A,40H 

16 

INC 

DE 

61 

し D 

C,256 

17 

し D 

A,(DE) 

62 

LOOP2 : 


18 

LD 

C,A 

63 

CP 

けし） 

19 

INC 

DE 

64 

JR 

Z,SKIP し 2 

20 

し00 PI: 


65 

LDI 


21 

PUSH 

BC 

66 

DJNZ 

1,0 OP2 

22 

PUSH 

DE 

67 

JR 

HSKIP 

23 

PUSH 

H し 

68 

SKIP し 2; 


24 

LO 

A,21 

69 

INC 

DE 

25 

CP 

し 

70 

INC 

HL 

26 

JR 

C.HSKIP 

71 

DJNZ 

1,0 OP2 

27 

し 0 

A,39 

72 

HSKIP ： 


28 

CP 

け 

73 

POP 

DE 

29 

JR 

NC.LSkiPl 

74 

INC 

E 

30 

LD 

A,B 

75 

POP 

HL 

31 

ADD 

A,H 

76 

POP 

BC 

32 

JR 

Z.HSKIP 

77 

LD 

A,C • 

33 

CP 

40 

78 

LD 

C,B 

34 

JR 

NC,HSKIP 

79 

し 1 ) 

B.O 

35 

し D 

H,A 

80 

ADD 

HL.BC 

36 

LD 

じ , A 

81 

EX 

DE.HL 

37 

LD 

A,B 

82 

LD 

B.C 

38 

SUB 

C 

83 

LD 

C, A 

39 

し D 

C,A 

84 

DEC 

C 

40 

LD 

旦 .0 

85 

JR 

NZ, し 00 PI 

4 1 

EX 

DK,!IL 

86 

POP 

BC 

42 

ADD 

IU,,BC 

87 

POP 

D 巨 

43 

44 

EX 

LD 

DE,HL 

88 

89 

POP 

RET 

HI, 

45 

し 1 ) 

H,0 



リスト 28 I 


1 

；ADD.ASM 


21 

LD 

E, し 

2 



22 

ADD 

HI,, りし 

3 

； •一 - — 


23 

ADD 

HL.HL 

4 

； ?ADD 


24 

ADD 

HL.DE 

5 

; - —■ 


25 

ADD 

H し, H し 

6 



26 

ADD 

H し ，1! し 

7 

SCADD 

巨 QU $CO0O 

27 

ADD 

H し， H し 

8 



28 

LD 

D,0 

9 

ADD： : 


29 

し D 

巨， A 

10 



30 

ADD 

HL,DE 

11 

PUSH 

DE 

31 

し D 

DE,SCADD 

12 

LD 

A,39 

32 

ADD 

HL.DE 

13 

CP 

H 

33 

OR 

A 

14 

JR 

C*ER 反 

34 

JR 

NONE 氏反 

15 

し D 

A,24 

35 

ERR ： 


16 

CP 

し 

36 

LD 

H し. $C4O0 

17 

JR 

C.ERR 

37 

SCF 


18 

し D 

A,M 

38 

NON 巨 RR: 


19 

し D 

H,0 

39 

POP 

DE 

20 

LD 

D,H 

40 

RET 



►デモをなて，まずカンドーした。ファイナルファイトを巧って，プレイして姑カンドー 
した。 でら，次•の H , X 68000 のディスクドライブがいかれて，プレイできなくなった。ぶ’; 
し <• 。 小川め:と (20) 火阪府 


SLENDER HUL 133 
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今回べ CG データ 

巧用ソフトは， 


総物化数 418 

サイクロン， C-TRACE 


光源3 

ポリゴンデータか脱こ 


1280 X 1024 ピクセル 

Z，s TRIPHONY 


1670万色フル カラーを 

マッピングデータが成に 


4 X 5；^^ジで出力 

Z's STAFF PRO -68 K，MATIER 
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パソ コンの 化事に携わっていさえすれば， 
いつの1 いこ かたくさんの収入を樽て，時化 
の舱化になれる，と誰らが信じて疑わない 
時化があった。 

をこまでオーバーではないにせよ，何か 
のはずみで Q 分ら巧が，若名人のが隅に炎 
じってしまうのではないか？ パソコン脚 
述か紫に勤めている人ならば，誰しも一腹 
はこんなことをふと妄想したことがま)るは 
ずだ。 

をんな1980年代も遠い巡ぶになったと案 
感しつつあった 8 巧中かのある 11、 円 1: り..じ 
業新りりに火々的に褐載された記事は，こう 
したパソコンドリーミングの時化が完全に 
終わってしまったこ^を奥•感させた力‘のよ 
うな気がする。 

「アスキー，キヤノンに支援嬰請」 一 。 

がが通の人は「いよいよ力>」と思ったら 
しい力す，大方の人はこの記事に少なからず 
驚いたはず。 

なにしろ，アスキーといえば，社長があ 
の 晒和度氏。本誌化版元であ るソフトバン 
クのが♦化義社おと並んで，わが'園にゎける 
パソコン ドリー ミン グの象徴的な人物だ。 
パソコン 雑誌を'茫着させ， マイクロソフト 
BASIC と MS-DOS をわが圃に普妓させた 
灾結むさることながら，やはり圧をだった 
のが1983年の MSX プロ ジエクトのときに 
兄せむ「大巧跳」だ。わずか26歳（当時）の 
八物がほぼすベての家電メーカーをす •玉に 
取り，大手み社重なを従えた華々しさは， 

が功げ列，乂ホ傑先の感觉がすべてである 
II 本のビジネス社ををあっといわせ， 一がん 
畔の人となった。 

ビル•ゲイツ，マイクロ ソフトを胶，ス 
テイーブン-ジョブス，アップルコンピユ 
—夕 儿会長らの巧躍と西氏がが比されるこ 
とで，パソコンという正が不明，未知数無 
限火のビジネスをもってすれば，日本でも 
ア メリカ 並みのドリーミング. サク七 スス 
トーリーが可能なのか，と世閒に思い知ら 
しめた点も人きかった。 

をの賴氏も，いつしかアスキーの副祉蛟 
から社裝に拌格している。株式も店城公側 
し，アスキー [‘ H 本ら西和度の名前がなくて 
らも•力なが業になっている。 

|1をはおくなった力す，をの斬間記事による 
と，この晒祉挺率いるアスキーが，転換社 
化という一補の借入金120億 I りの返谢時期 
が迫っていることから，资お雛で削廬の危 


機にあり，キヤノンが巧本参加してこの苦 
境を救う說が進んでいる，との内容であっ 
た。 

蹤終的にどうなるかは不リバである力す，現 
時点では，この記事に沿った「激麗のシナ 
リオ」は，キヤノンカす降り/-’こともあって 
成立しなかった。をの化わりにアスキーが 
多巧イ®線を撒おすることで，取引銀巧が 
150億門を追加娜巧して苦境を乘り切る筋 
書きとなっている。 

アスキーが このが況に阶! って しまったの 
は，いうまでもなく 「バブル経済の崩壞」 
が原因であ弓。まず米春に償還時;期が迫っ 
ているという転換社がというのは，自社诛 
にを換すれば臟入者に返済しなくてらいい 


X-OVER>NIGHT 

(ク□スブーノ ナイ hO 

煤27話] 

パソコンドリームは終わつた 



TAKAHARA HIDEKI 局原致ピ 


你式なのだが，なにしろ27がりを超えてい 
たアスキーの棟伽がいまやし000円の•下な 
のだから，ほとんどの人が株に交換せずに 
換金をすると思われる。一速の株価暴落の 
影嚮だ。 

さらに アスキー のな倘や償巧保証額が売 
_と高を大きく上刚るお模(合計すると500億 
FJU 上か）に達したのは，バブル絶项時に こ h 
地を買い樂めたり，海外のザ游化やソフト 
の会社を買収したり，さらにはだ〔接コンピ 
ュータとは閒係ないさまざまな事業に手を 
にげすぎたことが版閱となっている。 

つまり極論すると，棘と-±地という，ま 
るでバブル崩嫂の代名詞のような裝き目に 
あってしまったというわけである。ももろ 


んこの背助には，晒社長にブレーキをかけ 
る f 岁割だった創業パートナーや-荷力社貫が 
次々と退職してしまったという閒题もある 
のだが……。 

説明が摸くなった力を，今回のアスキーの 
経営雛問爐は，いまになってみれば，アス 
キーらわず力>100億円（あえて西社おの過去 
の活躍から「わずか」といいたい）でつまず 
く程度の中堅が業だったことを満天下に示 
してしまったことになる。 

さて。 

アスキーに I 狼らない。 

ハタと気がつくし ノタソコンやコンピユ 

ータ I 销述でおを成してきたを社がこのこ 
ろ，か々と削産したり，経営雛に蹄ってい 
る。 一畔 期は ゲーム ソフトの大手だったハ 
ル研?ぶ所は化 U 倒産したばかりだし，どん 
ぶり決算騒動で話題になったジャパンシス 
テムやサイコムは 経営雛が続いている。 
CSK のようなを社はいうにゎよばず， NEC 
や 東芝， ソニー，パイオニア， 沖お気工業 
などの超大手企業ですら相ホぎ減益やホ字 
になっているほどだから，よほどガッチリ 
L した緒常をしていないと，雛しいご畔勢 
だ。 . 

だから， アスキー だけがどうこうという 
ことは{火してないのだが，をれでもシンボ 
リックなが業であった アスキーが バブル崩 
壊の前につまずきを隙せなかったことは， 
少なくとら‘‘「第1期パソコンドリーム」は 
1980年代いっぱいで終わっていた"，と追認 
させるに十分な出米事だった。実際，1990 
年化に入ってから，パソコン自体が U 前ほ 
どは話趣にならなくなっている。小规模ソ 
フトハウスの力、げりは色濃くなっているし， 
身近なところではパソコン雑誌が次'々と休 
刊になっている。 

だが，ぼくはあくまでも「第1期」が終 
わっただけだと思うのだ。いまの状態は PC 
-9801 を中心にしたマシンカミ「普通のお気製 
品」として普及し，ソフトら CD や図:獻のよ 
うに地味に兜れていく膊期がしばらく統く 
のだろう。 

しかしあるが期に斬しい側面から巧びパ 
ソコンがスポットライトをぶびることは間 
違いない。をれが1990年化後半なのか米が: 
紀なのかはわからない。をのとき，娘も菜 
峭らしいハードなりソフトなりを提供でき 
るを社や人力《，「第2期パソコンドリーム」 
を手にするのだろう。 
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吾辈は X 68000 である 

隐17刚 __ 

マウスで 

簡易アニ：>(ーシヨン 


Izumi Daisuke 

泉大介 


吾輩は国産のパソコンとしてはめずらしくマウス標準 
装備で発売されたマシンである。 W 後今口まで，吾輩の 
携えたマウスはビジュアルシェル，グラフイックツール， 
アドベンチヤーゲームや口 ールプレイングゲームなどで 
幅広〈がわれてきた。なかでも自慢なのは，マウスがア 
クションゲームにまで採用された点である。 F 14 トムキ 
ャットカ3'，諸兄の操作するマウスによって意のままに上 
昇•旋回する様子はひかたならぬ感動をもたらしたこ 
I :と思う。いったい，どこの誰がマウスで戦[紳機を操縦 
できるなどと想像したことだろう。アフターバーナーは， 
スペースハリアーによって巧かれた高速（疑似） 3 D スク 
ロールゲーム^いう新境地を完成の域じ昇華させるとと 
もじ，マウスの斬新な使い方を示した特筆すべきゲーム 
であった。うちの御仁らこれは-火おわ気に入りで，吾輩 
は連日連夜「ふあ，ふあ，ふあ，ふあいや一」とやらさ 
れたものである。 

♦マウスとボタンとユーザーインタフェイス 

吾辈はなにゆえマウス標準装備 I むった の力、。をれは， 
いまでは幻のシステム I :なってしまったビジュアルシェ 
ルが，吾辈に標準で用意されていたからである。この機 
能強化版が Oh ! Xf ホ録 デイ スクのューザーインタフェイ 
スして採用されているため，鎌化もぉ使いになったこ 
と力 s ' あるだろう。ビジュアルシェルは，シェルと呼ぶに 
はあまりにも機能が巧弱であった。実際，ビジュアルシ 
ュルにできるこ！：といえばファイル操作だけであり，ス 
クロールバーまで 用意された ウイン ドウを使っていなが 
ら，をの機能をューザーが利用する道は I おざされていた 
のである。 

ネ斤しもキーボードとキャラクタ刚面を利用するコンソ 
ール文化華やかなりし時化であり，環境変数を利用する 
UNIX や MS-DOS 生まれの ツール やアプリケーション 
が次々と移植されるという背景もあって，環境変数を操 
作することのできないビジュアルシェルはしだいに利用 
されなくなっていった。 

をしてついに，本格的なウインドウシステムである SX 
-WINDOW にをの座を謙った経ネ每は，諸兄もご存じのと 
わりである。 


吾巧と御仁をおぶ 
マウスカーソル 
そのが巧をわ目にかけよう 



さて，吾が!に用恵されたマウス は MS - DOS の世がで採 
用されている2ボタンぶのマウスである。1ボタン式の 
マウスと比較すると，ボタンの数が増えた分だけより操 
作の円刚度が増すというメリットがある反而，しっかり 
L したガイドラインが設けられていない t いたずらに操 
作が繁雑になるというデメリットも併せもつ。現がでは 
左ボタンの機能はだいたい統制力;'取れている力';，わボタ 
ンの使い方は無政府が態と大差ない。結裝 ユーザーは 
単純明快な ユーザー インタフェイスを実現す るは ずのマ 
ウスの「使い方」を修得しなければならなくなってしま 

つている。 

しか杉，明確な ルールな どのない，経験や勘が支配す 
る「使い方」である。コマンドを実巧するときに "/?" 
というオプシヨンを指定すると使い方が表示されるこ t 
がある。らしかすると ‘‘一?” 力’ "/ help " かもしれな 
い。というのと同程度のらのだ。こういったインタフェ 
イスを脱却するための GUI が，生まれながらにして泥沼 
にがおを突っ込んでいるというのは，なんとも皮肉な話 
ではないか。 

お状するしこれは吾辈の意見ではない。なにを思っ 
たのか，うもの御仁がある II 突然 Macintosh を携えて佩 
ってきた。後継機発表の膊が流れてお値を更新していた 
マシンを さらに買い叩いてきたのである。をれ U 米，マ 
ウスとユーザーインタフェイスの 化り方に ついて 大がな 
好奇心を見せているのだ。 

ご存じのように Macintosh は1ボタンのマウスを採川 
している。御仁は，この制約が' Macintosh の比類なきユー 
ザーインタフェイスの原動力だというのである。なにせ 
ボタンがひとつしかないのだから，マウスは「選択」に 
しか使えない。をして「選が」しなければならないがゆ 
えに，逃が肢はすべて闽面上に表示されていなければな 
らない。ソフトを起動した瞬間に，をのソフトでなにが 
できるのかは一目瞭がというわけである。右ボタンがソ 
フトによってさまざまな使われ方をする，といった繫雑 
さが介入する余地はない。 

闽閒に表示される遽が肢でも Macintosh はユーザー-- 
の思いやりをみせている。た^えば SX - WINDOW のエ 
ディタぶでは，編染中の文書を保がしないままに終丫し 
よう i ： するし 
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义帶が保がされていないが本当に終了するか 
[実む]邮消] 

というダイアログが表示される。「これは親がだ。さすが 
は GU しという感想をもたれた諸兄がひよっ I ：していら 
っしゃるからしれない力;'，このダイアログは間遠ってい 
る。なぜなら，将来 SX - WINDOW 用のヮープロが登場し 
たいじ， 

义普が保存されていないが保存するか 


つ，暴走してんじゃね一のか」 t いう気遣いを多少なり 
t も防止する意味でも評伽できよう。 

この アニメーシヨンは， 複数のマウス カー ソルを！： っ 
かえひっかえ表示することで実現されている。どのよう 
なパターンを表示しているのかわ目にかけよう。まず， 
闽师に " A >" などのプロンプトが表示されているが態 
で，マウスの右ボタンを抑してみていただきたい。マウ 
スカー ソルが表示されるはずである。デバッガを起動し 


读巧][恥肖] 

というダイアログが表示されないいう保証はまったく 
むいのである。エディタ . x に‘！•巧れ親しんだューザーは， 
冒頭の「义嘗が保存されて……」というメッ七ージを兒 
てなじらをえずに「类巧」を遽がするな険性がある。逆 
の場合はさらに危険だ。したがって前をの選択肢は， 
[終了][取消] 

であるべきだし，後あの選択肢は， 

[保が][取消] 

であるべきなのである。 

だいぶ前黯きが政くなってしまった。これら SX-WIN 
DOW を思えばこをの老婆'じ、である。好き嫌いは別とし 
て， GUI の化駆者たる Macintosh に見割うべきところは 
少なくない。マウスのボタンがひとつ巧えたことで使い 
勝ホのよさが2倍にな ちか 、あるいはューザーの負祖が 
2倍になる力 >。をれは今後のアプリケーション制作をに 
かかっているといっても過言ではない。ド手をすると， 
「ューザーの本能を逆撫でする」 GUI になりかねないの 
だから。 

♦マウスでアニ乂ーシヨン 

ビジュアルシェルでウインドウの顺がを入れ換えたり， 
ウィンドウをクロー ズする とマウスカーソルが 砂時計の 
形になる のを ご存じであろう。単に マウス カー ソルの 形 
がをわるだけでなく， このとき， 砂が落ちていく アニメ 
—ションが 表示される。 マウスを 動かしてみればおわか 
りの ように， マウスカーソルがアニメーションを してい 
るのである。 

マウスカーソルを 書き換えるため余訂•な畔間がかかる 
いう雛点はあるものの，いかにも「ゎ待たせしていま 
す」という情緒が溢れていて，吾輩は気に入っている。 
なにか時脚のかかる化理をしているときなどは，「こい 
図1マウスカーソルのパターンを見る 


-an 2ひ OUO0 
00200000 

moveq #1,dl 

♦ 

1 番のバターンを进が 

00200002 
00200004 
00200006 
00200008 
-gr 200000 

moveq #$7b,d0 

trap #15 

_exit 

赛 

ブログラム荣巧 

program terrni 
-a 200000 

0020 ひ000 

nated normally 

moveq み SO し D1 

moveq #2.d1 

% 

2が J パターン去巧拆 

00200002 

—g=20 ひけ 00 

moveq パ 7B,D0 

拿 

ブログラム话巧行 

program terroi 
-a 200000 
00200000 

nated normally 

moveq 等 $02,01 

moveq け ， dl 

♦ 

3巧のバターンを巧が 

00200002 

-tf=20OOOO 

阳 o、eq #S7B,DO 

拿 

ブロブラム冉荣巧 

program tern mated normal い ' 




てから， 

moveq # l,dl 
moveq #$7 b , d 0 
trap #15 
—exit 

というプログラムを入力して実巧•すると，マウスカーソ 
ルは砂時計に早変わりする。ここで使っている IOCS コー 
ル 7 B „ は， D 1. W で指定されたホ号のマウスカーソルを 
遮択するという機能をもっている。マウスカーソルの0 
をはわ馴染みの矢巧型力ーソル，をして1ホにはこの砂 
畔計が登録されているのである。 

次に D 1. W に設定する数値を，2, 3に変更して試してみ 
ていただきたい。よくよく注寇していなければわかりづ 
らいからしれない力;'，砂が少しずつ落ちていくパターン 
が表示される。図1に作業の様子を示してわくので参照 
されたい。 

では，砂が落ちていく1をから3番の マウスカーソル 
を使って，懸案の アニメーシ ヨンを実斤してみよう。 こ 
れも IOCS コール 7 C „ に マウスアニメーシヨ ン機能が用 
患され ている ので備単に実現で きる。 IOCS コール 7 Ch 
は， 

dc . w 1 齊 目に表示す るカーソル 番号 
dc.w 2 を 目 じ 表示す る力ーソル 番号 
dc.w 3 を 目に表示す る力ーソル 番号 

dc.w $FFFF 

という形式でマウスの アニメー シヨンパターンを用意し 
この先頭 ア ドレスを A 1. L に七ットして呼び化すように 
なっている。これだけで，一をの時間ごとにマウスカー 
ソルのパターンが置き換えられ，自動的にマウスが アニ 
メー シヨンを始めるようになるのである。実にわ手轄だ。 
类際に試してみた例を図2に示してわく。短いプログラ 
ムなので，ぜひとも実験してみていただきたい。 

図2のプログラムだが，この形式のリストは久しぶり 
なのでちょっと補足してわこう。諸兄がアセンブラなど 
を臟入しなくて! J 手幡に吾輩の機能を試していただける 
ように，吾雖はデバッガを使ったプログラムをわ觸けし 
ている力':，ア七ンブラをもっているという諸兄の便宜を 
も同時に図りたい。結果生まれたのがこのリスト形式な 
のである。デバッガで入力される諸兄は，" t " のついて 
いる行を無巧して入力していただきたい。ア七ンブラを 
わ使いの諸兄は"す"を取りまって入力すれば OK であ 
る。も七ろん，続く ". zO " が含まれている巧を入力する 
必要はない。 

プログラムを実行してみると，古参のューザーの方に 
はわ馴染みの砂時計が動き始める。パターンのを化が早 
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すぎてよく見えないという方は， 
dc.w 1 
dc.w 1 
dc.w 2 
dc.w 2 
dc.w 3 
dc.w 3 

というようにパターンを 2 つずつ，あるいはもうひとつ 
增やして3つずつ並べられるとよかろう。砂、が落ちてい 
く様子をじっくり観察できるはずである。 

♦アニ乂ーシヨンを自作ずる 

Macintosh のソフトウェアでは， CPU が時間のかかる 
化理を実巧する際には大抵なんらかのアニメーシヨンが 
表示されるようになっている。棒グラフカミ100%に向かっ 
て仲びていくものもあれば，吾輩の砂時計のようにマウ 
スカーソルがアニメーシヨンを行-うものもある。「コンピ 
ュータは動いています」ューザーに通知ずることは， 
彼のマシンでは基本作法のひとつなのである。マウスカ 
—ソルのアニメーシヨンの中には，思わず笑ってしまう 
ような秀作も少なくない。^りわけ，シェアウェアやフ 
リーウェアには気のきいたものが多いようである。ファ 
イルを読み込んで展開している間，人が走り続けている 
b のは， 御仁のゎ気に入りのひ t つとなっている。ファ 
イルの読み込みを一が停止したときには，この人型が正 
面を向いて左足をイライラと足路みする。をの姿が可愛 
いいうのである。 

標準で用蔥されている マウスカーソルの アニメ ーシヨ 
ン機能なれば，これで遊ばないのはまのもち腐れという 
らのだ。マウスカーソルは IOCS コール 7 A , i を使えば自分 
で好きなように設定できるようじなっている。 カーソル 
のデータを用意し，をの先頭アドレスを A 1. L に，をし 
て， をのデータを七ットする マウスカーソルの 番号を 
D 1 .W に入れて呼び化す だけだ。 なゎ，マウスカーソルの 
データはじ I 下のようになっている。 
dc.w X オフ七ット， Y オフセット 
dc . w 白色のパターン1 
dc . w 白色のパターン2 
dc . w な色のパターン3 

dc . w 白色のパターン16 
dc . w 青色のパターン1 
dc . w 青色のパターン2 
dc . w 青色のパターン3 

dc . w 青色のパターン16 

嚴初のオフセットというのは，マウスの座標を得る場 
合に 16 X 16 ドットのパターンのどのドットをマウスの座 
標とするか， L いう設定である。たとえばノ《ターンの中 
心をマウスの座標としたいのなら，（7,7)力，（8,8)にして 
ゎけばいい。 

続いて マウスカーソルのべースの 色である白の パター 


ンである。これは1ドットを1ビットで表現するように 
なっているので，なの点線にしたいなら， 
dc.w _0101010101010101 

すればいい。これは1ライン分のデータなので，あと15 
回繰り返せば白のパターンが完成するこ^になる。ここ 
で注意してわきたいのは，データが0の L ころが I 'うのド 
ットになり，データが1のところは透明色となることだ。 
なわ，データの-先頭についている"_"は，デバッガで2 
進数を指定する記号である。アセンブラでは"％"を使 
うようになっているのでを葱されたい。 

白のパターンカ;'16ライン分続いたあとは青のパターン 
である。パ レツ トの設定によっては マウスカーソルが 茶 
色で表示されるかもしれないが，をの場合は茶色のパタ 
—ンということになる。白のパターンと同様にお定する 
力 S '， こちらはデータが1になっているところが青のドッ 
卜になる。 

さて，マウスカーソルの作成法だが，まず紙に 16 X 16 
のマス目を書いていただきたい。この上で，青は〇，1'1 
は X というようにパターンを作成し，をれを dc.w のデー 
夕列に直せば出ホ上がりである。こうして作ったデータ 
を実際にマウスカーソルとして七ツトしているのが図3 
のリストである。 

t りあえず，データは基本の1パターンのみ用意して 
わいた。あとは回転するパターンをいくつか作って登録 
してわけば， IOCS コール 7 C „ を使って備単に回転マウス 
カーソルを作成することができる。諸兄の創恵と工夫で 
师巧いマウスアニメーシヨンを作成してみていただきむ 
いらのだ。 

と，突き放してしまうのら気が引ける。紙の _ h でパタ 
—ンを作成するのはいい i ： してら，をのあとで dc . w のデ 
ータ列に直すのはあまりに而倒だと思われることだろう。 
こんな t き御仁は X - BASIC を使って備単なツールを作 
ってしまう。紙にパターンを作成し手作業で dc . w のデー 
夕列に直す10倍の時間がプログラム作成にかかる t して 
も，である。 

今回のような アニメー シヨンするために，いくつかの 
パターンを作成しなければならないという局面にいたっ 
て，御仁は紙の上でさっさ！：やってしまったほう力す短畔 
間でできるなどということを顧みもしない。まったく， 
このあたりの価値観にはいつもながら呆れ果てる。いわ 
ば，「楽をするためにはどんな努力でらする。楽をするた 
めの苦労は献わない」というわけである。 
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図 2 砂時計のアニメーション 
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图 3 自作のマウスカーソルを表示ずる 


— 之0 =20000 む 
-an . 之0 

t—exit equ $ffO0 
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dc.w 
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もっとも，このような性向があればこを，不精な御仁 
でも人並みの生活が送れているのだろう。をして吾讚は， 
御仁のプログラミングを楽しむことができるというわけ 
である。 

紹介するマウスカ—ソルの作成プログラム（リスト1 ) は， 
御】仁が備易表集計ソフトを作ったホ斤に用意したものであ 
る。ューザーインタフェイス闕係に話が及んだ手前，少々 
手直しをしてある。使い方は簡単で，を侧のパレットか 
ら色を選び左側のパターン作成用紙に貼り付けていくだ 
けである。使用するマウスのボタンは左だけ 。バターン 
が作成できたら " save " を選ぶしアセンブラ用の dc.w 
データファイルを作成するようになっている。デバッガ 
でご利用の諸兄は，エディタでこのファイルを読み込ん 
だあし 

zO 二200000 
an .zO 

moveq #$70 , dO 
trap #15 

のようじデバッガに入力する命令をファイルの化頭にイ寸 
け加え，デバッガの"く"コマンド用のファイルを作成 
して試していただきたい。 

もちろんデータの先頭の"％"を，2進数を恵味する 
に変更するのもお忘れなく。楽しい アニメーション 
ができたら，ぜひとも吾輩に教えていただきたい。御仁 
と扛らに楽しみたいと思っている。 


リス hi 簡易マウスパターンエディタ 



10 int i 

2 け int pencoior 

30 Int xpos,ypos,Ibt 打 , rbtn 

40 char ptn(16,16) 

50 atr filename 
60 /♦ 

70 screen 2,0,I,1 
80 mouse(0) 

90 msarea*0,0,767,511) 

10 ひ / ♦ 

110 /♦ 姻诚 
120 /♦ 

130 for i=0 to16 

140 iineU け 0,0,i け 0,319 •15) 

150 line(0, i け 0,319,U20,15) 

160 next 

170 box(400»0, 448,20 ,15) 

180 box(400, 30,448 ,50,15) 

190 ,3 し 447,19 ,3) 

200 fill! 400,60 ,448,80,15) 

210 Jjcate 51,17 
2?0 print "save" 

230 boxHO0,272i448,29G, 151 
240locate 51,19 
250 print "exit" 

260 bo\(400»304,448,322,15) 

270 mouse(1) 

280 / 本 

290 /♦ ボタン料を 

300 /♦ 

310 while I 

320 msstat(xpos,ypos,Ibtn,rbtn) 

330 if {Ibtn ) then I 
: MO mspos { xpos , ypos ) 

350 if ( xpos < 320 ) then t 

360 setdotfxpo 公 ， yposI 

370 1 else if ( ypos < 322 > then | 

380 if ( aelectfntM xpos,ypos ) ) then ( 

390 break 

400 ) 

4 10 ) 

420 ) 

430 endwhile 
440 end 
450 /本 

460 /< ドットをが < 

470 /♦ 

480 func setdot {>: • y ) 

490 if ( y < 320 ) then I 
500 X = X / 20 

510 y = y / 20 

520 ptn し X ,y J = pencoior 

530 fill(x*20+l,y♦20+1,X*20+19,y*20+19,pencoiorI 

540 J 
ooO endfunc 
560 /♦ 

570 /♦ aave/exit のぶが 

580 /* 


590 func selectfnc(x 
600 
HIO 
620 
630 
610 
650 
660 
670 
680 
690 
700 
710 
720 
730 
710 
750 
760 e 打 dfunc 
770 /* 

780 /* ファイル出力 
790 /* 

800 func savef'iie() 

810 int i ,j,k,check 

820 int bdatai16) 

830 int. fp 

BIO locate 0,22 

850 input "filename : "•filename 

H60 fp=fopen( filename, **c ") 

870 locate 0,22 

880 print じ hr$(5); 

890 for J 二 0 to15 

900 print 

910 fwrites(ehr$(9 ) + "dc.w*'+chr$ ( 9 い" V , fp) 

920 for i=0 to15 

930 if ( ptn(i,j)=15 } then ( 

940 fwrites("(3",fp» 

950 ) else { 

960 fwrite 这 （ "r‘ ， fp) 

970 J 

980 next 

990 fwritesichr$(13)+chr$( 101 ,fpl 

1 000 next 

1010 for j=0 to15 

1020 print " •"; 

1030 iuvi tea { chr$(9)♦"dc•w"+chr$(9) +’ 乂 " ， fp) 

3 040 f or i = G to15 

1050 if { ptn(iIj)=3 ) then f 

1060 fwrile8("r\fp) 

1070 1 else ( 

1080 fwrites("0",fp) 

1090 } 

1100 next 

1110 fwrites(chrS(13)+chrS(10)» fp) 

1120 next 

1130 fcloseifp) 

1140 locate 0,22 

1150 print chrS(5) 

1160 endfunc 


if ( x<400 or •H8<x ) then return! 0 ) 
if ( 0<y and y<20 I then ( 
pencolor=0 : return( 0 ) 

( 30<y and y<50 ) then I 
pencoior 二 3 : return^ 0 ) 

if < 60<y and y<80 ) then I 
pencolor=15 : return( C ) 

if ( 272<y and y<290 ) then { 
savefile い : return< 0 I 

if C 304<y and y< 322 ) then { 
return(1) 


140 
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大きな数の話 


今回は，先月解説した整数演算の話をを倍長データに化張させて 
いさまず。感覚ではつかみ取れない数を扱ラことでとまどラかを 
心をませんが，基本は変わりません。また，多倍長整数演算の応 

用として，固定小数点ででの値を求めるプログラムも紹なしまず。 


今凹は巨大な数を扱うことを考える。いわゆる多 
倍長整数の四刖滿筑ルーチンを作成してみよう。多 
倍長鞋数演算はをれほどよく使われる化理というわ 
けではない力す，プログラムの题がとしてはいろいろ 
をえさせる点もあり，なかなか师白い。テー•マ自体 
に興味のもてない読者も，純粋なパズルのつらりで 
脳みをを絞ってみてもらいたいと思う。 

なわ，今岡は訴の都合で0わよび-正の値のみを扱 
う。負数へのが化は比較的容易だから，余裕のある 
読あは検討してみるとよいだろう。 

I を倍長整故を扱ラために 

さっそくリスト1に今凹採用した多倍長整数のデ 
—夕憐造を義を示す。数他データ自体はふつう整数 
をおがに拡張した純2進表現でモトローラ式の語顺， 
つまり，アドレスの若いほうに高位衍を置く形式り 
で並べる。この化賊に，数値の上位がの0を'がいた 
化味れ — r 数を党えてわく1ワードのフイールドが設け 
てある。上限ぎりぎりではない比較的小さな備を使 
用する際に上位おを0で埋める-乎•間や，この余分な 
0まで嫂理する乎閒を省こうというか1いだ。なわ， 

化頭 フイー ルドに化納するのは正味データが何ロン 
グワードあるか t いう値，いい換えると 2 32 遍法で 
のお数とする。上位おの0をすベて巧くので，0と 
いう値は衍数〇として表现される。 

お数の最大値は3斤の記号を数 BNMAX で示さ 
れる。 BNMAX もロングワードが位の値で指定す 
る。突際の嚴大扩 r 数は2進で BNMAXX 32 析，10進 
だとをの1〇も〇2倍の BNMAXX 約9.633析となる。 
リスト1では化に BNMAX を106 (10 進1000祈十若 
干のゆ L り分）にを義してある力す，用途•目のに応 
じて1〜32767の範關で再定義してかまわない。32767 
にすれば10進で307別行の数が表现できる。なわ，上 
限が32767になっているのは，一部の演算ルーチンが 
データをワード単位で化理する都合だ。ワード単位 
のが数はロングワード単位のが数の2倍になるわパ 
だが， BNMAX が32767下なら2倍しても16ビッ 
卜で収まり，ループカウンタとする際に dbra が利用 


できるの。 

ところで，この BNMAX のように書き換えて使う 
記号定数は，何かのはずみで巧な値に再定おされて 
しまう叫■能性がある。そういった事故が起きないよ 
う，リスト1では7行•の. fai 幡似命令で BNMAX の 
蒂だ則を制限している。. fail は故意に エラー を起こす 
AS . X の疑似命令で，後ろじ普いた条件式が化り立つ 
とアセンブルが中止される。リスト1では BNMAX 
力;' 1より小さい力、32767より大きし、 I :きに エラー が 
起きるようになっている。この斤は BNMAX の报小 
値と最-火値を示すコメントとしての役割らホたして 
いる，といえるだろう。 

. fail 疑似命令の使用例をもうひとつ示してぉこ 
う。リスト2はスタックフレームのを義例だが，.0 
ffset の基準値に間違いがある。このままでは引数 
が正しく取得できないばかり力’， link でが避した a 6 
レジスタの内容が破壊され，サブルーチンからのリ 
夕ーン 時に バスエラー かアド レスエラー が辦生する 
ことになるだろう。この種のバグはソースを見てい 
るだけではなかなか発見できない力す，15巧のような 
• fail 疑似命令を入れてわけば，アセンブル時に誤り 
に気づく！：いうわけだ。 

さて，データ備造を決めたところで，ューティリ 
ティ的なサブルーチンをひとつ作成してわく。リス 
卜3に示す bncopy は，リスト1で定藉した形式の多 
倍摸整数を数を別の領域にコピーするサブルーチン 
だ。 

pea . l .松送元先頭アドレス 
pea . l 転送先化頭アドレス 

リス hi BNDEF.H 


1 ) 多バイト数値 データのメ 
モリ上での 並び頓を時に エン 
ディアン （ endian ) と呼び，い 
わゆるモト ローラ ホをリトル 
エンディアン （little endian ), 
インテル式の若いアドレスに 
下位バイトを置く方式をビッ 
グエンディアン （ bigendian ) 
とし、う。 

2) 今回の演算ルーチンを負 
数対応じする際には，このが 
数を格納するフィールドの余 
った I ビットを符号の巧持用 
じ利用できるだろう。 



1 

♦ 

夕がな巧技满巧のデータ W るを巧 


3 

BNMAX 

equ 106 


»« 大おお （ 2*32 お） 

4 




* 鶏の折なは 

5 




♦ 2 おで BNMAX X 3 2 が 

6 




t 1 OiiTBNMAXX9.63 3^1 

7 

.fail 

(BNMAX.it.1).01 

{BNMAX.gt. 32767 ) 

8 

本 




9 


.offset 0 



10 

11 

« 

BNWORD : 

.ds ， w 1 


* 巧なこ使用している衍 

12 

BNVA し： 

.ds.1 BNMAX 


* 巧 2 お拍 

13 

BNVAR: 



* 多倍ち巧な巧が湖巧议サイズ 

14 

♦ 




15 


.text 
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.text 
.even 

link a6,#W0RKSIZ 

roovea.l ARGI< a6),aO 
move.w ARG2(a6),d0 

unlk a6 
rts 

.end 


WORKSIZ ： 
WORK 1 : 
WORK2 ： 
WORK3: 
WORK4 ： 

A6 : 

こ PC: 

ARGl : 
ARG2 ： 

本 

.fail 


aproc: 


jsr bncopy 
addq.l #8 ， sp 
のようにして使う。 

プログ ラム の上では特に問趣になる点はないだろ 
う。まず，20〜21巧で転送元と転送先が一致してい 
る場合を弾く。続いて23〜25巧で析数を示す1ヮー 
ドを コピーす る。この時点で が 数が0だったらサブ 
ルーチンを巧ける。をうでなければ，27〜32巧でデ 
ータ部の最上位が位廣をポめる。 BNMAX 衔のうち 
n 析だけを使用している場合，上位 BNMAX - 口が 
は コピーす る必要がないからこの部分を飛ばすわけ 
だ。あとはボめた位黨から35〜36巧のループ中の 
U ス h2 FAILTEST.S 


3) これは C ビットの蜜!化と 
同じだが， C ビットは move 命 
令などでも望!化するのじ巧し 
て， X ビットは加算命令，減 
算を令，符号反転命令，シフ 
卜命令. X ビット込みの口一 
テート命令が外ではを化しな 
い。 C ビットは繰り上がり¬ 
が借り があったかどうかを示 
す純粋なフラグで， X ビット 
は繰り上がり•巧借りの短期 
間の保存目的で存在すると考 
えてよい。 

4) 効率の点でを良ではない。 
addx.l —( an ), —( an ) 

を利用するのは彼加数と結果 
格納先が最ネ刀から一致してい 
る場合に限り，そうでなけれ 
ばあらかじめが加数を結果格 
納先にコピーしたりせずに， 
move 命•令て • I 巧取り出して 
は， 

addx.l dn,dn 

で足して結果格納先に転送す 
るようじしたほうがをか速い。 


IJ ス h3 BNCOPY.S 


DEST ： 
SOUR : 


多ほ巧 ！㈱ の《写 

include 

xdef bncopy 

offset 4 

ds.l 1 
ds,1 1 


♦勝ホ 


bncopy: 

movero.l dO-dl/a0-al,-{sp) 
SAVSIZ = i2*2)*A 

movem.l DEST+SAVSIZ(spI,a0-al 


crops.1 
beq 


a0, al 
retn 


loop : 


move.w (al)+,dO 
move.w d0,(aO ) + 
beq retn 

moveq.i #0,dl 
move.w #BNMAX,dl 
sub.w do,dl 

181.1 #2,dl 

adda.l dl,a0 
adda.1 dl,al 

subq.w #1,d0 
move.1(al)+,(aO い 
dbra d 0 , 10 op 


movem.l Isp)+,d0—dl/aO—al 
rts 


♦♦迸ホ = •这!お £ なら 
* すぐ巧ける 

パか)巧なら 

本 

♦ コビ-完了 
»«Lh だが i 化置をホめる 


♦悅な々おをする 


move で，がテ数分のデータ転送をしている。 

I 加算 

を石どぉり加算ルーチンから始めよう。アルゴリ 
ズムとしては，データを下位から適当な単位で分割 
し，それぞれを1がの数だと思って通常の筆算と同 
じ感覚で下位がテカ，ら順におしていけばよい。68000の 
32ビット加算命令を生かすこ t を考えるし分割の 
単位も32ビットにするのが自然だろう。 

多倍長整数の加算では，繰り上がりの扱いがポイ 
ントだ。みおどうしを加える際には，ひとつ下のお 
どうしをおしたときの繰り上がりを一緒に足し込む 
必要がある。ふつうにやろうとするしみがを add 命 
令で足したときの C ビットじより嫂理を振り分けて， 
C 二1の t きには次のネ斤へ！を余分に足す，というか 
たちで実现することになるだろう。しかし，68000に 
は多倍長整数どうしの加算を想定した繰り上がり込 
みの加算命令 addx があり，同様の操作をずっと衙単 
に斤うことができる。 

addx は，加算時に ccr の X ビットを一緒に足し込 
む命令だ。 X ビットは加減算やシフト時に繰り上が 
りや巧借りがあると1になる 3 1。したがって，最下位 
がのみを add で足し，2が目 U 降は add の代わりに 
addx を使えば，直前のがを加えたときの繰り上力 3 'り 
を同時に足し込むことができる。ただし， addx に適 
用できるアドレッシングモードは非常に限られてい 
て， 

addx dn’dn 

のよう なデータレジスタ どう し力，， 
addx —巧 n ), —( an ) 

のようなプリデクリメントかきのア ドレスレジスタ 
間ネ妾形式によるメモリどうしの形式しかサポートさ 
れていない。 

では，リスト4を見てもらわう。このサブルーチ 
ン bnadd は， 

pea . l 加数 
pea . l 被加数 
pea . l 結果格納-化 
jsr bnadd 
lea.l 12( sp ), sp 

のようにして呼び化す。結果格納先は彼加数や加数 
と同一の領域を指していてもかまわないので， 
pea.l A 
pea.l A 
pea.l A 
jsr bnadd 
lea.l 12( sp ), sp 
とすれば， 

A = A+A 

相当の嫂理も巧-える。 

リスト 4 ではあとの化理の都合で，舆っ先に彼加 
数と加数とのが数を比べ，彼加数のほうがが数が大 
きくなるよう必要に応、じて両者を交換している 


ilii 

a p ミ弓 



SSSSSSSS 

dddddddd 


12345678901234567890123456 7 8901 
1111111111222222222233 
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(22 〜 27 行)。加算では， 

A + B 二 B+A 

という交換則が成り立つのはいうまでらない。をの 
のち，29〜33斤で被加数を結果格納先にコピーする。 
これは， 

addx.l —( an ), —( an ) 

を有効に使うた めの化置だ 4 被加数 i ： 結果格納先 
が最初から一致して いる 場合，このコピーは不變だ 
が， bnadd 側では余計なことは考えず，先に用寇した 
bncopy にコピー化理を（する必嬰があるかどうかを 
含めて）一任して いる。 

35斤で被加数と加数のが数の差を巧めている理由 
についてはあとで触れる。36〜37斤で加数のが数を 
保持する d 2 から1を引いて dbra の使用に備え，同時 
じ加数が0の場合を弾いている。続く 40〜42斤で被 
加数，加数の嚴下位が位置を求める。プリデクリメ 
ントする都合上，求めたアドレスは最下位衔位置の 
直後のメモリをネ旨している。ここで先頭アドレスに 
加えている BNSIZE はリスト1の BNDEF . H で定義 
された多倍長整数変数の総バイト数だ。 

ここまでで前化理が終わって，44〜46斤がメイン 
ループ。ループ中では addx を使って下位がテから順に 
加数のお数分の繰り上がりを考慮した加算を巧って 
いる。 さかのぼった％行でこっをり ccr の X ビットを 
クリアし ている 5 > ので，繰り上がりを足す必要のな 
い最下位がを特別扱いせずにすんでいることに注肖 
してほしい。 

44〜46巧のループを抜けたら，49斤 U 降で加数の 
最上位がを加えた t きに発生するからしれない繰り 
上がりを化理する。被加数の上位ビットに1が詰ま 
っていると連鎖的に繰り上がりが発生することに注 
意し，49〜51巧では最大で「被加数のお数一加数の 
が数」に相当するお数分の繰り上がりが正しく处理 
できるよう，先に35斤でポめてわいたお数の差をル 
—プカウンタにして dbcc によるループを構成して 
いる。なわ，47巧でループホ尾の dbcc の位蘆に飛び 
込んでいるのには数重の意味があるのでよくかみし 
めてもらいたい。 

2つ目のループ!>なけて51巧-に達した時点で，カロ 
算の化理はほとんど終わっている。残るは被加数の 
最上位巧からの繰り上が' りだ。この繰り上力':りが'あ 
った場合，加算結果は被加数よりも1が大きくなる 
ので，オーバーフローに対して配應する。被加数が 
BNMAX がだったらこれな上の上位がテを格納する 
スぺースがないわけだから，54〜日5巧で弾いて ， ccr 
の N ビットを立ててエラーを返す（という仕株）。ま 
だが数のゆりがあったら，56〜58斤で最上化がに 
1を入れて， t 斤数を1増やす。 



加算ルーチンができたところで，すかさず減算ル 
ーチンに取り掛かる。考え方は加算の場合とまつた 
く同じ。下位おから1おずつが借りともども引いて 


いくという筆算スタイルだ。お借りを含も‘減算には 
addx ^対になる subx 命令が'利用できる。 

で，リスト5。大筋はリスト4と変わらないので， 
減算特有の点についてのみ触れよう。まず， 28-32 
巧。今圓は負数を扱わないので，被減数と減数のが 
数を比べて， 

被減数の t 行数く減数の析数 


だった場合はさっさと エラー を返して いる。 また， 
被減数から減数を引き終わり， tf テ借りの化理ら終わ 
った49巧の時点でなわかつ上位が于からの借り入れが 
あったら，被減数く減数なのでやはり エラーを 返す。 


5) 「こっそり」やらずじ， 
ループの直前に X ビットをク 
リアするどけでほかに影響の 
ない， 

subi.w #0, dO 


あと，51〜58巧では減算結果の正味が — r 数を求めてい 
る。いま採用しているデータ構造に従って，求めた 
差の上位がテの0を省くわけだ。 

II 乗算 

今度は乗算だ。乘算もまた，多倍畏雙数を適当な 


のような命令か，あるいは， 
ccr を直接操作して全フラグ 
をリセットする， 
move.w #0, ccr 
を置いたほうがわかりやすい 
プログラ厶じはなる。が，リ 
スト4では効率を先で余計な 
命令は置かず，代わりにコメ 
ントを入れて逃げている。 


IJ ス h4 BNADD.S 


1 

2 

本 

を倍を搭技 + 夕洽^巧 


3 

4 


.includt 

5 bndef.h 


5 


.xdef 

bnadd 


6 


.xref 

bncopy 


7 

拿 




8 


.offset 

4 


9 

專 




10 

RESULT: 

.ds.1 

1 * か 


11 

A : 

.ds.1 

1 ♦触獻 


12 

B ： 

.ds.l 

1 ♦々祗 


13 

本 




14 


.text 



15 


.even 



16 

本 




17 

bnadd : 




18 


movem.1 

过 0-d2/a0 - a2••(sp) 

19 

SAVSIZ 

= 

(3+3)*4 


20 


movem.1 

RESULT+SAVSIZ{sp),a0—a2 

21 





22 


move.w 

(al),dl 

* 彼加 K の衍なと !) がの倫 R 

23 


move.w 

(a2),d2 
d2,dl 

»を巧なする 

24 


cmp. w 

本 

25 


bcc 

skip 

* 

26 


exg.1 

al,a2 

本 

27 


exg.1 

dl,d2 

拿 

28 





29 

skip ： 

pea.l 

(al) 

♦巧化かを培巧倚か巧がじ 

30 


pea.1 

(a0) 

* コビーする 

31 


jar 

bncopy 

t 

32 


addq.1 

#8, sp 

本 

33 


movea.1 

a0, a 1 

拿 

34 





35 


sub. w 

d2,dl 

*dl = 齡 ㈱ 痴な-力が 

36 


subq ， w 

#l,d2 

♦ dbra を考慮 

37 

38 


bcs 

done 

* 力がが 0 な 6 が了 
*C = X = 0 

39 





40 


move.1 

#BNVAR,d0 

** 下な巧他！をホめる 

41 


adda.1 

dO, al 


42 


adda.1 

d0,a2 

本 

43 





44 

100 pi : 

addx.l 

- {a2)•-(al) 

♦巧り上がり达みで 

45 




* あ下位がから》日えていく 

46 

47 


dbra 

bra 

d2, 100 pi 
next 2 

り臘縫な柳り巧す 

48 





49 

10 op2 : 

addq.1 

#l,-(al) 

り上がりを巧巧する 

50 

next 2 : 

dbcc 

dl, 10 op2 

♦ 

51 


bcc 

done 

*が靴め#り上がりが 

52 




♦ なけれま.が了 

53 





54 


crapi.w 

#BNMAX,(a0) 

けーパーフロー？ 

55 


bcc 

flow 

$ 

56 


moveq.1 

# し dO 

な#り上がり 

57 


面 ove•1 

d0,-(al) 

♦ 

58 


addq.w 

#1,U0) 

*臟り 

59 





60 

done : 

田 o\.eq.1 

が， dO 

»N = 0 

61 

retn : 

movem.1 

(sp)+,d0-d2/aO- 

a2 

62 


rts 



63 





64 

flow ； 

moveq.1 

#- し d0 

♦ N =1 

65 


bra 

retn 


66 





67 


.end 
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U ス h 5 BNSUB.S 


1 

ウ 

本 

夕傲雜 》- 

.多触ちお 


C 

3 


.include 

i bndef.h 


4 

5 


.xdef 

bnsub 


6 


.xref 

bncopy 


8 


.off set 

4 


9 

本 




10 

RESULT ： 

.ds.l 

1 ♦差 


11 

A ； 

• ds.l 

1 ♦巧微 


12 

B ： 

.ds.l 

1 *m 


13 

本 




14 


.text 



15 


.even 



16 

本 




17 

bnsub : 




18 


movem.1 

d0-d2/a0-a2,-{8p) 

19 

SAVSIZ 

s 

{3+3)»4 


20 


movem.1 

RESULT+SAVSIZUp) ,a0-a2 

21 





22 

23 


pea.1 
pea.1 

(al) 

(a0) 

♦巧おおを掉果ほか琪议じ 
* コビーする 

24 


jsr 

bncopy 

本 

25 


冉 ddq.1 

#8,8p 

♦ 

26 


move&•i 

aO • al 

♦ 

27 





28 


move.w 

(al),dl 

♦被おおのが巧とが段の侃な 

29 


move.w 

(a2),d2 

* をがをする 
» が松が 0 な 6 な了 

30 


beq 

retn 

31 


crop. w 

d2,dl 

專 

32 


bcs 

flow 

拿 

33 





34 


move.1 

#BNVAR,d0 

，度下位衍位置を巧める 

35 


adda.1 

d0,al 


36 


adda.1 

do 1 a2 

« 

37 





38 


田 ove.w 

dl,d0 

*d0 = 巧 mm も 

39 


sub. w 

d2,dl 

*dl = 彼がもり侃故-微の侃技 

40 


subq.w 

#1,d2 

*dbra を考 * 

41 




♦C = X = 0 

42 

100 pi : 

subx.1 

-(a2),-{al) 

♦ 備ミ 0 込みで 

43 




♦ 最下位俯！)、ら引いていく 

44 


dbra 

d2• 100 pi 

«がかか巧な分#り巧す 

45 


bra 

next 2 


46 





47 

10 op2 : 

subq.1 

#1,-(al) 

* 巧巧りを処理する 

48 

next 2: 

dbcc 

dl,loop2 

本 

49 


bcs 

flow 

♦ な « 數 < が技だった 

50 





51 


sub.w 

dl,d0 

* 上位衍の 0 を省く 

52 


subq.w 

#1,d0 

$ 

53 

loops : 

tst.1 

(al)+ 

$ 

54 


dbne 

d0, 10 op3 

t 

55 


addq.w 

#l,d0 

$ 

56 





57 


add.w 

dl.dO 

♦きの衍おをホめて 

58 

59 


田 ove. V! 

d0,<a0) 

本なか 

«N 三 0 

60 





61 

retn : 

movem.1 

(sp) + ,d0—d2/a0-a2 

62 


rta 



63 





64 

flow ： 

moveq.i 

#- し d0 

♦ N =1 

65 


bra 

retn 


66 





67 


.end 




リス h 已 BNMUL . W.S 


1 

2 

t 

多洽巧巧な XI 6 ビット巧な 


3 

4 


.includi 

s bndef.h 


5 


.xdef 

bnmu し w 


6 

拿 




7 

8 


.offset 

4 


9 

RESULT: .ds.l 

1 *ft 


10 

A: 

，过 s ， 1 

1 »化菊な 


11 

B ： 

• ds • w 

1 ♦微 


12 

♦ 




13 


， text 



14 


.even 



15 

♦ 




16 

bnmul w 




17 


movem.1 

d0_d3/a0—a 1,— ( sp > 

18 

SAVSIZ 

= 

(4 + 2 パ 4 


19 


movem.i 

RESU し T+SAVSI 之 （ sp),a0—al 

20 





21 


move.w 

(al ) ,dl 

» 校巧數が 0 なら记は 0 

22 


beq 

zero 

$ 

23 


面 ove ， w 

B+SAVSIZ(sp),d2 

» 巧巧が 0 ならなは 0 

24 


beq 

zero 

拿 

25 





26 

27 


move. w 

dl,(aO ) 

の 巧なをほ納 

28 


mov 色 •1 

#BNVAR,dO 

下位が位置を巧める 

29 


adda ， 1 

过 0, a0 

♦ 


単位で陵切り，を単位を1がの数とみなして筆算を 
真似るという方針で解決できる。ここで，68000では 
16ビット数どうしの乗算命令しかサポートされてい 
ないので，分割の単位は選択の余地なく16ビットに 
なる。 _ 

夕倍お整数どうしの乗算ルーチンを示す前に，前 
段階としてリスト6を見てもらわう。リスト6のサ 
ブルーチン bnmu し W は夕倍長整数に16ビット整数 
を掛ける。2け進で考えれば，多 tffx 1おの乗—難ルー 
チンだ。35行までの前化理部分は見てのとわりだか 
らいいとして，被乘数の躁下位衍から！析取り出し 
ては乘数を掛け，積を1がずつボめる％〜42斤のメ 
インループはじっくり読んで占らいたい。ここでは， 
「大きな繰り上がり」と「小さな繰り上がり」ともい 
うべき2穂類の繰り上がりを正しく扱うために十分 
気を逍っている。1が子 XI がを計算したら （36 〜37 
巧)，得られる2がテの穂の上位扩 r (二大きな繰り上が 
り）を d 3 レジスタに覚えてわき （40 〜41巧），次のが 
の乗算結架に％行で足す。この加算時に発生した繰 
り上がり （= 小さな繰り上がり）は X ビットに保持さ 
れ，ループ1周後の38巧で足し込まれる。ループ中 
には38巧り、外に X ビットをを化させる命令がないこ 
とを雜認してわいてほしい。 

なわ， n が X 1おの锁は n 衍か n + r がになる。 
36〜42巧のループではこのうち下位 n がのみを求め 
た形になってわり ， n + lt 斤园は44〜51斤で化理す 
る。メインループ中で最後に発生した「小さな繰り 
上がり」を取り込むための45巧にを意してもらえれ 
ば，何をやっているかは容易に読み取れるだろう。 

こうして，多がテ X 1がテの乗算ができるようになれ 
ば，多衍 X 多がの乗算ルーチンまであとわずかだ。 
多が X 多衔の乗算は，被乗数に乗数の各1がテを掛け， 
それぞれの部分積を巧位廣を揃えて足すことで実現 
される。実例!：してサブルーチン bnmul をリスト7 
に示をう。74〜86斤が被乗数 X 乗数1おをポめる化 
理で，これを72〜89行のループです舌った格女子になっ 
ている。被乗数 X 乗数 It 斤を個別にポめてあ！：から 
おすのではなく，結果格納化へ次々と足し込むよう 
にした間係で，78〜85斤のループはリスト6よりら 
若干-複雑になっている力;'，やっているこ t はをわら 
ない。また，同じ理由で，結果格納化はあらかじめ 
ゼロクリアしてわかなければならなくなっている 
巧卜61斤)。 

メインループ中の小さなポイント^して，88斤を 
挙げてわこう。部分積を化し込結果格納先の t 斤位 
嚴を1が分ずらすことで，部分秘の重みじ応じてがテ 
位嚴を揃える化理を実現している。 

さて，リスト7ではメインループじ I 外の細々とし 
た部分にも B を向けてもらいたい。まず，24〜31斤 
では通常の筆算のときと同祿，被乘数のほうが乗数 
よりもが数が大きくなるよう，必嬰に応じて両をを 
交懊している。あまり深く考えずに「筆算ではこう 
するから」というだけの现け1でかけ加えた化理だが， 
たぶん，劾率の点でもいくらかよい結果が得られる 
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だろう。また，33〜49巧では結果の格納化と被乗数 
や乗数が同一のメモリを指してぃたときに，上書き 
を避けるため，被乘数や乗数を作業用のメモリにコ 
ピーしてぃる。本質•的な化理ではなぃが，こうしな 
ぃし 

pea.l A 
pea.l A 
pea.l A 
jsr bnmul 
lea.l 12( sp),sp 

のような呼び出しができなくなり，すでに作成した 
演算 ルーチン 群^の対称性が崩れてしまう。なゎ， 
コピー化の作業用領域は別ファイルのリスト8，9 
に抜き化してある。 

オーバーフローの判定周りでは少々強引なことら 
やってぃる。 n がテ xnT がの積は n + m が力 ，， n 十 m -1 
衍になるこ I :から，明らかに才ーバーフローする場 
合を演算開始前の51〜55巧で弾くのはよぃ。しかし 
これだけでは判断できず，才ーノ く'ー フロ ーするかど 
うかが微妙なときはをのまま積を求める嫂理になだ 
れ込んでぃる。最恶の場合，得られる手黄は BNMAX 
で诀められた析数の上限よりも大きくなり，をの結 
乘格納化のデータ部から1ワードはみ出すザ能性が 
ある。もっとも，はみ出したい：しても，夕倍長整数 
変数にはデータ部の直前じが数を格納するフイール 
ドがあり，ここが緩術地帯として側く。つまり，演 
算に先立って析数を格納するフイールドを0にして 
ゎき （58 巧），積を求めたあ！:でが数格納フイールド 
に秘がはみ化したかどうかを調べ （92 〜93巧），はみ 
化してぃなかったら別に保持してぃた巧数を収める 
(96 〜101巧）い、うごまかしがきくわけだ。 

I 除算 

除剪:につぃても，本格的な多倍長整数どうしの除 
算ルーチンを示す前に多倍長整数 "^16 ビット整数の 
除算ルーチン bndiv _ w をリスト10に用意してみた。 
余りは do に返る。 

リスト10では多倍長整数を2 le 進数とみなして， 
上位巧から顺に割り，商を1がずつ立てるとぃう構 
造になってぃる。44〜47巧のループ中では，通常の 
筆算同様-，蔽前のがを化理した時点での糸りと被除 
なの1析を合わせて （ It 斤「降ろしてきて」）2がの 
数を作っては除数で削ってぃる。あとは，商の衍数 
の調—悠をして （52 〜58斤）化理完了だ。 

さて，夕倍長整数どうしの除算になると，化理は 
急に複雑になる。被除数がのが，除数が n おだとす 
るし商を1衍立てるには， n + け巧の数を n 桥の数 
で割る化理が必要だ。この化理自体，多倍長整数ど 
うしの除算の特殊な場合（商が1がになるこ t だけ 
わかってぃる）にすぎず，蔽ネ妄求めるわけにはぃか 
なぃ。実際，人間が筆算で餘算を巧うときも，除数 
が2がに[上になるしある程度の試斤錯誤をする。 

多倍長悠数どうしの除算を実現するには，この試手于 


30 ： 

31: 

32 ： 

33: 

34 ： 

35 ： 

36:100 pi: 
37: 

38 ： 

39 ： 

40: 

41: 

42 ： 

43 ： 

44 ： 

45: 

46: 

47: 

48 ： 

49: 

50: 

51: 

52 ： 

53: retn: 
54 ： 

55 ： 

5b: zero : 
57: 

58; 

59: flow: 
60 ： 

61; 

62: 


adaa. 1 

d0,al 

本 

add. w 

dl.dl 

♦dl= 巧桑もの W 単 ( な！ ㈱: 

subq.K 

パ， dl 

♦ dbra をち慮 
け =0 

moveq.1 

#0,d3 

» みかは # り上か ’ 0 なし 
♦ 1 府巧り出し 

扣 ove•w 

-(all,d0 

田 ulu.w 

addx.w 

d2,d0 

d3,d0 

»ホなをがけて 
< #り上がりみをちし 

move.w 

d0,-(a0) 

♦ imm 

swap.w 

d0 

♦d3 = 巧り切(り 

move.w 

d0,d3 

本 

dbra 

dl, 100 pi 

♦ な巧ねの衍なか*り巧す 

moveq.1 

#0,d0 

り上がりを処理する 

addx.w 

d3,d0 

♦ 

beq 

retn 

♦ 

movea.1 

RESULT+SAVSIZ(sp),al 

cmpi.w 

#BNMAX,(al) 

♦ 

beq 

flow 

♦ 

move.1 

d0,-(aO) 


addq.w 

#l,(al) 

拿 

♦ N = 0 

扣 ovem•1 
rts 

(sp)+•d0-d3/a0- 

■al 

clr. w 

(aO) 

本 N = 0 

bra 

retn 



田 oveq. 1 #— 1 ,d0 ♦N = I 

bra retn 

.end 


リス h 7 BNMULS 


1 

2 

拿 

夕洽巧を巧 X を倍巧をが 


3 


.includi 

己 bndef 

.h 

4 

拿 




5 


• xdef 

bnmul 


6 


.xref 

bncopy 


7 


.xref 

bntempl 


8 


.xref 

bntemp2 


9 

拿 




10 


.offset 

4 


12 

13 

RESULT ： 

.ds.l 

.ds.l 

1 ♦巧ち巧 

臟议 

A : 

1 


14 

B ： 

.ds.l 

1 ♦微 


15 

本 




16 


.text 



17 


.even 



18 

本 




19 

bnroul : 




20 


movetn.1 

dO-d6/a0-a4,- 

(sp) 

21 

SAVSIZ 

= 

(7 + 5 )»4 

22 


move 田 •1 

RESULT+SAVSIZ(sp),a0-a2 

23 





24 


move. w 

(al),dl 

♦ が ㈱ の俯な撤痴な >0 

25 


beq 

zero 

♦ を巧班ずる 

26 


move.w 

(a2),d2 

♦ 

27 


beq 

zero 

本 

28 


cmp. w 

d2,dl 

本 

29 


bcc 

noexg 

拿 

30 


exg.1 

al,a2 

♦ 

31 


exg.1 

dl,d2 

t 

32 





33 

noexg : 

cmpa.1 

al,a0 

拿在とおが妨 ' 

34 


bne 

nocpyl 

* 一致する場台は 

35 




* 上塞きを巧けるをめ 

36 


pea.l 

(al) 

»巧乗裝をワークにコビーする 

37 


lea.l 

bnternpl,al 

拿 

38 


pea.l 

(al) 

« 

39 


Jsr 

bncopy 

拿 

40 


addq.1 

が ， sp 

* 

41 





42 

43 

nocpy 1; 

cmpa.1 
bne 

& 2, a0 
nocpy2 

巧巧と結果措がが 
♦ 一巧ずる場合は 

44 




* 上書きを巧けるため 

45 


pea.l 

(a2) 

♦ 榮數をワークにコビーする 

46 

47 


lea.l 

pea.l 

bnterap2,a2 
(a2) 

拿 

車 

48 


jsr 

bncopy 

拿 

49 


addq.1 

#8, sp 

本 

50 





51 

nocpy2 : 

move.w 

dl,d6 

♦ d6 = 请の衍致（度大值） 

> 

52 


add. w 

d2»d6 

53 


bcs 

flow 

本 

54 


cmpi.w 

#BNMAX+1,d6 

♦ 

55 


bhi 

flow 

拿 

56 





57 


田 oveq.1 

«0,d0 
dO,<a0)+ 

♦ 結巧脯晚を 0 クリア 

58 


move.w 

t 

59 


move.w 

#BNMAX-1,d3 

♦ 

60 

10 op0 : 

move.1 

d0,(aC) + 

♦ 

61 


dbra 

d3, 100 pO 

本 

62 





63 


田 ove.1 

#BNVAR,d0 

♦度下位が位!！を求める 

64 


adda.1 

dO,al 

拿 

65 


adda.1 

dO, a2 

t 
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66 





67 


add.w 

dl,dl 

♦總投の W 単位衍が 

68 


add. w 

d2,d2 

» 巧がの W 単位衔 « 

69 





70 


subq.w 

#1,dl 

♦ dbra をち 度 

71 


subq.w 

#l,d2 

♦ 

72 

100 pi : 

movea.1 

al,a4 

♦ a4 :觀細 下位俯 

73 





74 


田 oveq.1 

#0,d4 

♦做梯 iXl 巧 

75 


raov 色 •w 

-(a2),d3 

% 

76 


田 ovea.1 

aO ,a3 

本 

77 


move.w 

dl,d5 

本 

78 

10 op2 : 

田 ove.w 

-(a4),d0 

本 

79 


mulu.w 

d3,d0 

本 

80 


add.l 

d4,d0 

本 

81 


add.w 

dO ,-(a3) 

本 

82 


swap.w 

过 0 

t 

83 


田 oveq.1 

«0,d4 

本 

84 


addx.w 

cl0,d4 


85 


dbra 

d5,loop2 

♦ 

86 


move.w 

d4,-(a3) 

拿 

87 





88 

next 1: 

subq.1 

#2,a0 

♦衍の重みをち* 

89 


dbra 

d2, 100 pi 

*菊なの衍裝か*り巧す 

90 





91 


movea.1 

RESULT+SAVSIZisp),a0 

92 


tst. w 

Ia0) 

♦がな括«フイールドに 

93 


bne 

flow 

* (ち入していた6 

94 




» 才ーバーフロー 

95 





96 


subq.w 

#1 id6 

化なら 

97 


tst.1 

(a3) 

本種の衍なは 

98 


beq 

done 

♦ 見«もりよ 01 みない 

99 


addq.w 

*1,d6 

♦ 

100 





101 

102 

done : 

move.w 

d6,(a0) 

技を勵 

拿 N = 0 

103 

retn: 

movera.1 

( sp) + ,d0-d6/a0- 

-a4 

104 


rts 



105 





106 

zero : 

clr. w 

(aO) 

♦ N = 0 

107 


bra 

retn 


108 





109 

flow: 

moveq.1 

#-l,d0 

♦ N =1 

110 


bra 

retn 


111 





112 


.end 





6) 「化の商」を概算すると 
きの除数の「有が数字」を， 

2進レベルでホ大の巧に取る 
ための処置と思えばよい。た 
とえば，除数が0001 _ FFFFh の 
2け進2巧だったとすると， 
ただ上位 I 巧を巧り出したの 
では，2進での有効数字は1 
巧しかない。これを15ビット 
左シフトして FFFF _ 8000,1じ 
すれば，有効数字が16ビット 
確保でき，それどけ除算の精 
度が上がるわけだ。 



リス h8 BNTEMP1.S 


， include bndef ， h 

♦ 

.xdef bnterapl 

.bss 
.even 

♦ 

bntempi : 

， d3，b BNVAR 

， end 


U ス h9 BNTEMPS.S 


1: .include bndef.h 

2： ♦ 

3 : .xdef bntemp2 

4: ♦ 

5 : .bss 

6 : .even 

7： * 

8: bntemp2: 

9： .ds.b BNVAR 

10 : 

11: .end 

錯誤をプログラムに取り入れるしかない。輿するに， 
化に少し大きめの数を商に立ててみて，をの数と除 



7) 2進の 0.1 は10進の0.5， 

2進の0.01は10進の 0.25 ，が 
下，2進の小数点が下の各巧 
の重みは半みになっていく。 
—胳じ， n 進数の整数部は最 
下だ[巧から順にい，い， 
口2,……という重みを持って 
わり，これを下に祐張すれば， 
小数点が下の各巧は n - i . 
n -2,. という重みを持つ。 


数を掛け，被除数（のうち注目している上位がテ部分） 
から弓 I けるかどうかを確かめ，引けなければらう少 
し小さな数を立ててやり直すわけだ。最初に立てる 
「仮の商」としては，人剛が筆算で除赏を巧うとき 
のように，被除数の上位数巧を除数の上位数がで削 
った做を使えばよい。数がとはいってら，68000のマ 
シン語では divu 命令を使うしか手がないから，被除 
数の上 f 立32ビット子除数の上位16ビット（21 6 尴で 


いえば，被乘数の上位2 tf わ除数の上位1做を「イ反 
の掏」として採用するこ t になる。 

しここまで押さえてもらったところで，プログ 
ラム例をリスト11じ示をう。リスト11のサブルーチ 
ン bndiv 中，118〜169斤がメイ ンループだ。 118〜121 
斤で被除数の上位2がを取り化して，除数の上位1 
がで割り，「仮の商」を立てる。をれから125〜137巧 
で作業用領域に除数 X 「仮の商」を求める。じ I 下， 
139〜145巧で被除数との乂小閒係を比べ，引けるよ 
うなら160〜165巧で实際に引いて，167斤で商を立て 
る。引けなければ149〜157行で「仮の商」を1減ら 
し，比較からやり直す。「化の商」を減らす I :きに 
は，なめて除数 t の積を計筑せずに，作業用領域に 
残っている佩:から除数を引く化理に罵き換えて効率 
を橡いでいる （155 〜157巧）。 

リスト 11 の残りの部かでは， 56 〜 87 巧と 195 〜 203 
行に触れてわかなければなる まい 。56 〜 87 巧では， 
除数の祿上位ビットが1になるよう，被除数と除数 
に遮当な 2 。 の値を掛けて いる。 詳しく は 触れない 
力':，こうすると divu で概 — ?¥する「做の商」の精度が 
稼げるのだの。 195 〜 203 巧はこの後始未で，前化理段 
階で2。倍してあった分，剰余を修正している。念の 
ためだが，被除数と除数をともに定数倍しても，商 
は変わらない。 

なわ，56〜57斤，195〜203行の処理はあるものを 
利用しただけなのであまり効率はよくない。より輿 
面固にやるなら，多倍長整数のビットシフトをする 
專用ルーチンを用意すべきだろう。 

ここまでで，多倍長整数の四則演算ができるよう 
になったわけだが，せっかく計算できても化力方法 
がないと關るので（バイナリでダンプすることはで 
きるけど），リスト12に多倍長整数一10進义字列変換 
ルーチン bnconv を用意した。通常の，より短い整数 
同様，10で削った余りを次々にボめ，をれを逆順に 
するという方針で作がされている。ただし，1が出 
力するごとに bndiv_w で多倍畏瞥数子 16 ビット整数 
の除縛を巧うのは劾率が恶をうだったので，10で割 
る化わりに 10000 で割り，をの余りを改めて 10 進 4 お 
に変換するようにしてある。これで bndivw の呼び出 
し回数は 1/4 になる。 

ついでなので，リスト 13 に多倍長整数满筑:ルーチ 
ンの怖単なサンプル I: して， 0! 〜 400! を顺にボめ 
るプログラムを示してわこう。 

I 実数寅算への応用 

さて，夕倍長整数演算ルーチンはちよっと工夫す 
む 多倍精度実数演算に応用できる。具体的には， 

多倍長整数を固を小数点数とみなせばよい。固定小 
数点数というのは整数部に n ビット，小数部に m ビ 
ットと記悦域を固定したおぶの実数データだ。実数 
値に 2 m を掛けて整数化してあると思えばわかりや 
すいからしれない。たとえば， 2進で， 
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のように表されるの英数値 （10 進で 3.625) は整数部 
4ビット，小数部4ビットの固定小数点では， 
00111010 

のように表され（整数だし野えば10巡の58)，3.625 
に2 4を程卜けて整数化した格好になる。 

固を小数点数は場合によっては有効数字のが数が 
非常に少なくなってしまうという|!11趣があるがらの 
の，扱いが楽なので限定した場雨ではをれなりに有 
巧だ。なんといっても加減算が通常の整数とまった 
く同じ方法でできるのが大きい。乘除算も整数用の 
演算ルーチンを流用のうえ，計算後にが位蹈を揃え 
るためにビットシフトすればどうにかなる。 

では，多倍精度实数演算のサンプルとして，定番 
の円周率で =3.14159 ……をホめるプログラムをリ 
スト14に示す。リスト14はなを小数点 U 下1000がま 
で求める。ボめる値の整数部は10進1がなので，整 
数部1 1 巧，钱りはすべて小数部という偏った閒を小 
数点形式を採用している。 

2遍小数から10:1义字列への変換にはリスト15に 
用意した巧用ルーチン fixconv を使う。 fixconv は1 
析の整数部を普通に巧換したのも，小数部をどんど 
ん1/10で削って （ = 10 を拙'けて）1がずつ10巡に'変換 
している。整数の2進->10進変懊時には，がの:®み 
じ応じた10。で次々じ削っていくわけだ力':，小数部に 
も同じ理服が通用するのだ。ただし，リスト15の fix 
conv では化の bnconv 同様に多倍長整数演算の間数 
を減らす目的で，10000倍して4がずつ変換するよう 
じしてある。また，10000倍を繰り返す下位巧にど 
んどん0が溜まるため，乗算時にはこの下位がの0 
を省くよう紳してした。 

リスト14ではガウス （ Gauss ) のを式 t して知られ 
る， 

冗= 48 arctan (1/18) + 32 arctan (1/57) 

— 20 arctan (1/239) 

を使ってでを求めている。また arctan 9 ) の計算には， 

arctan ( x ) = x — x ^/3 + x ®/5 — x ^/7 + . 

の級数展眺を利用する。この式のみ巧を順に計算し 
ていってアンダーフ ローした （いま’决•めた固を小数 
点形式では表現できなくなって0になってしまっ 
た）時点で必要な精度の arc ね n が得られる。 

冗のをぶとしては，このほかにも，マチン （Mac 
hin ) のな式， 

で = 16 arctan ( l /5) —4 arctan (1/239) 

や， St み rmer (シユテルマー）のを式， 

で = 24 arctan ( l /8) +8 arctan ( l /57) 

十 4 arctan ( l /239) 

などが有名だ。リスト14はわずかな修化でこれらの 
式用じらなるから試してみるの^いいだろう。 

化力祈数はリスト14の8巧とをれに応じて 
BNDEF . H 中の BNMAX の値を書き廊すことで変 
更できる。 BNMAX をいくつにすればよいかは，必 
要な小数点じ I 下の10進 t 巧数を logic 2 32 = 9 . 6329…… 
で削れば得られる。この際，整数部に1が于余分に必 
要なことし若干のゆとり （ 1衍あれば十分だろう） 


を設けないと除ながの切り檢てのため，娘'ド位悅に 
誤差が生じることじ注意しよう。 

なゎ，リスト14では固定小数点数を整数で削る際 
の除数が65535までに制限されている（サブルーチン 
bndiv _ w を使っている）関係で，ある程度 W 上の精度 
にはならない。 bndiv を使うよう変更すればこの制 
眼を取り化うことはできる力;'，実行速度は数段低下 
する。また，お巧 -1 ホ閒は析数の2乗に比例するので， 
お数を增やすときじはをれなりの覚悟がいる。1000 
t 斤なら数秒だが，10000がテで6分弱，50000おでは2 
時間20分ほど，80000扩 r (このプログラムで求められ 
るほぼ限界の tf 于数）で6時閒かかる。 

* 木* 

さらっと表师を撫でるだけのつらりだったのに， 
演算ルーチンをワン七ット揃えたら結構なか聞:にな 
ってしまった。とはいえ，でのあたりを除けば，どの 
プログラムら小が校レベルの節数なわけで，何をや 
ってい るのかをがわから ないという ことは ない と思 
う。めげずに読み切って^らいたい。 


8) そのため，一般じは有が) 
数字の巧数を常に最大に保つ 
ためじ，'必要に応じて整数部 
と小数部の境界を移動する-;孚 
動小数点表現が利用される。 
浮動小数点表現では数値デー 
夕の最上位ビットが常に I じ 
なるようじして有効数字の巧 
数をイ果ち，小数点位置の I 情報 
を別に持つ。 

9) arc ね n (逆正接）はね n (正 
接）の逆関数で. 

y = tan ( X ) 

のとき， 

X = arctan ( y ) 

の関係がある。 


リス hio BNDIV.W.S 


1 

ク 

♦ 

夕巧投巧技今 16 ピツト巧が 


3 

A 


.include 

i bndef.h 


4 

5 


.xdef 

bndiv_w 


6 

本 




7 


.offset 

4 


8 

本 




9 

RESULT: 

.ds.l 

1 m 


10 

A: 

，过 s * 玉 

1 *m 


11 

B ： 

.ds. w 


12 

♦ 




13 


.text 



14 


.even 



15 

本 




16 

bnaiv w ： 



17 


movem.1 

dl—d3/a0—a2 ，— ( sp) 

18 

SAVSI2 

r 

(3+3)»4 


19 


mov 色 •w 

B+SAVSIZ(sp),dl 

♦ dl = 鐘 

20 


bne 

do 


21 

22 


过 ivu.w 

dl,dl 

♦拍獲れのなら 
» な意に 0 巧!！して巧める 

23 





24 

do : 

movem.i 

RESULT+SAVSIZUp) ,a0—al 

25 





26 


moveq.1 

#O,d0 

♦ 被除按が 0 なら 

27 


move.w 

(al)+,d2 

本 

28 


bne 

nzero 

本 

29 


move.w 

d2,{a0> 

♦ 巧も 0 

30 


bra 

retn 

* * 徐も〇 

31 





32 

nzero : 

move.w 

ffBNMAX,d0 

♦«u ： 位悅な置をホめる 

33 


sub. w 

d2,d0 

♦ 

34 


Isl.l 

#2,d0 

本 

35 


lea.1 

2(a0,d0.1),a0 


36 


adda.1 

dO.al 

♦ 

37 


moves.1 

aO, a2 

* 

38 





39 


move.w 

d2,d3 

*d3 = mm<DLiKLmm 

40 


add. w 

d2,d2 

*d2 = [ の W 単位倘 

41 


subq.w 

#1.d2 

♦ dbra をち度 

42 





43 


moveq.i 

#0,d0 

»11 巧はホりなし 

44 

100 pi : 

move.w 

{al)+,d0 

♦上位から 1 巧巧り出し 

45 


divu.w 

dl,d0 

♦ 妍る 

46 


move.w 

do,(a0)+ 

»巧をなてる 

47 


dbra 

d2, 100 pi 

»巧なみがりおす 

48 





49 


c 1 r. w 

dO 


50 


swap.w 

d0 

»do.i = m 

51 





52 


subq.w 

fl,d3 

* 上泣折の 0 を雀く 

53 

10 op2 : 

tst.1 

(a2) + 

本 

54 


dbne 

d3, 10 op2 

♦ 

55 


addq.w 

♦1, 过 3 

本 

56 





57 


movea.1 

RESU し T+SAVSI 之 （ sp),a0 

58 


move.w 

d3,(a0) 

♦巧の悅なをな納 

59 





60 

retn: 

movem.1 

(sp)+,dl-d3/a0-a2 

61 


rts 



62 





63 


.end 
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U ス Ml BNDIV.S 


1 

♦ 

多培ち公な子夕洽巧 ffiR 


107 





2 





108 


cir. W 

—2(a0) 

哨巧贼と拍が 5S ： の 

3 


， include 

bndef.h 

109 


cir. w 

-2(al) 

» 上位キ衍みをクリアしてわく 

4 

% 




110 





5 


，xdef 

bndiv 


111 


lea.l 

0(al,d4.1),a3 

り aU 〜 U3) … 公おなの上位が 

6 


，xr 后 f 

bn 过 iv_w 


112 


lea.1 

0(a2,d4.1),a4 

♦ U2) 〜 （ a4) • . . fm 

7 


.xref 

bnadd 


113 


lea.l 

bnt 曰 rop2,a5 

*(a5) 〜 （ a6) ... 除な Xあの巧を 

8 


.xref 

bncopy 


114 


lea.l 

2(a5,d4.1),a6 

♦ 巧めるための巧巧 

9 


.xref 

bntempl 


115 





10 


.xref 

bntemp2 


116 


moveq.1 

#0,dO 

*A 巧はホりなし 

11 

% 




117 


bra 

Ipent 


12 


.offset 

4 


118 

100 pi : 

move.w 

(al)+,d0 

» が ㈱ の上む 2w を 

】3 

t 




119 


swap,w 

dO 

* Hdf はの上位 iw で巧り 

14 

QUOT ： 

«ds • JL 

1 

♦風麵试 

120 

Ipent : 

move.w 

(al ) ,d0 

* 巧じいくつがなつか 

15 

A : 

.ds.l 

1 


121 


divu.w 

过 3,d0 

* 历 II する 

16 

B ： 

.ds.1 

1 

♦おな 

122 


tst. w 

dO 

♦ 

17 

REM ： 

.ds.l 

1 

け除胤がかがのーク 

123 


beq 

nextl 

*1 す 6 なたなかった 

18 

本 




124 





19 


.text 



125 


movem.i 

a4/a6 ，- ( sp) 

»ホめた度を 


20 

21 

22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 


movem.i dO—d7/a0—a6,-(ap) 

= (8+7)*4 

movem.i QUOT+SAVSIZ(sp),a0-a3 


move.w 

bne 

divu.w 


(a2),d2 
do 

d2,d2 


pea.1 (al) 

pea.l (a3) 
jar bncopy 
addq.l #8,sp 
田 ovea.l a3,al 


pea.l 
lea.1 


(a2) 

bnte 田 pi•a4 
pea.1 (a4) 

jar bncopy 

addq.l #6,sp 
田 ovea.l a4 , a2 

move.w (al)+,d0 
cmp.w d0,d2 


bhi 


zero 


adda.l #BNVAR 
moveq.l #0,d4 
move.w d2,d4 
131.1 #2,d4 

suba.1 d4,a2 

add.w d2,d2 


ia2 


loopO : 


c 田 pi ， w 

beq 
cir. w 
moveq.l 
move.w 
bne 

addq.l 
subq.w 
subq.1 
move.w 
bra 

tst. b 
bmi 


#BNMAX,d0 

noclr 

(al) 

#l,dl 
<a2),d0 
next0 
♦2,a2 
*1,d2 
#2,d4 
(a2),d0 
nextO 

(al) 

breakO 


add.w dl,dl 

pea.l (a3) 

pea.l (a3) 

pea.l (a3) 

jsr bnadd 

pea.l (a4) 

pea.l (a4) 

pea.l (a4) 

jsr bnadd 


lea.l 


12+12(sp),sp 


add.w dO,dO 
nextO : bpi 100 pO 

break©: move.w dl,-(sp) 

move.w (a2),d3 

move.w (a3 ) -t- ,dl 
move.1 #BNMAX,d0 
sub.w dl,d0 
Isl.l #2.d0 
adda.i d0,al 


add. w 

sub. w 

moveq.l 

move.w 

add.l 

adda.l 

suba.1 

move.w 
move .I 


dl,dl 
d2,dl 
sOidU 
dl ,d(3 
dO,d0 

#BNVAR—2,a0 
d0, a0 

dl ,-{3p) 

a0,-(ap) 



* 巧の W 単な制故 - 1 を待巧 
* 巧の度上位がぬ I ■をが巧 


126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 

183 

184 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 

200 
201 
202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 

209 

210 
211 


10 op2 : 


retry ： 


loop4 : 


moveq.l 

move.w 

subq.w 

move.w 

mulu.w 

add.l 

move.w 

swap.w 

move.w 

dbra 

move.w 

movem.i 

movem.i 
subq ， 1 

move.w 
cmpm.w 
dbne 
movem.i 


»0,d6 
d2,d7 
#1,d7 
-(a4),d5 
dO.dS 
d6,d5 
d5,-U6) 
d5 

d5,d6 
d7,loop2 
d6,-(a6) 

(sp)+,a4/a6 

al/a5,-(sp) 

«2,al 

d2,d7 

(a5 い， (al)-f 
d7,loop4 
(sp)-f ,al/a5 


loops : 

subit: 
10 op6: 

next 1 : 

loop? : 


bcc 

subq.w 

beq 

move 田 . 1 
sub. w 
move.w 
subx.w 
dbra 
move 田 . 1 
bra 

movem.i 
sub. w 
move.w 
subx.w 
dbra 
movem.i 

move.w 

addq.l 

dbra 

movea.J 
move.w 
tst ， 1 
dbne 
addq.w 

movea.J 
move.w 


#l .d0 
nextl 

a4/a6 ， - (ap) 
d7,d7 
d2,d7 

-(a4),-(a6) 
d7,loops 
(sp)+,a4/a6 
retry 

a3/a6 ， - (sp) 
d7,d7 
d2,d7 

-(a6) ，- (a3) 
d7•loop6 
(8p)+,a3/a5 

d0,(a0) + 

#2 ,a3 
d1 1 100 pi 

(sp い •a0 
(8p)+,d0 
(a0) + 
d0•loop? 

#1,d0 

QUOT+SAVSIZ" (sp 
d0,(aO) 


nodd : 
loops : 


movea.1 REM+SAVSIZ+2(sp) 

movea.1 a0,al 

adda.l #BNVAR,al 

suba.1 d4,al 

Isr.w #1,d2 

bcc nodd 

cir.w -(a 1) 

addq.w #1,d2 

subq.w #1,d2 

tst. 1 (al い 

dbne d 2 , 10 op8 

addq.w #1,d2 

move.w d2,(a0) 

move.w (sp い , d0 
cmpi.w #1,d0 
beq retn 

move.w d0,—(sp) 
pea.l (aO) 
pea.l (aO) 
jsr bndiv_w 

lea.l 10(sp),sp 


巧おが)々引 


ホめる 


I 々引く曲を 


引けるか？ 


弓 I ける 


化の巧が大きすぎたので 
1 试らしてやり直す 


弓 K 


巧を 1 がなてる 
杭の重みをち* 
么龄臟頒〇巧す 

a0 =巧位衍 
d0 =巧の化柄な 
巧の上位がの 0 をを < 


が 

巧穩なを誦 

aO 

税 j? の上な悅の 0 をを < 


齢の倘 ft をほか 

謹晴て 
定なほしていたら 
そのみがホを»たする 


田 ovem. 
rta 


cir. w 
bra 


(ap)+,d0_d7/aO-a6 


(a0) 
retn 
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► 前からわかしかった内魄の 20 M バイトハードディスクがとうとう哦れてしまいました。 
せっかくインストールした li 本語 LaTex システムが あ一 ! でら.これで索なじ SCSI へが 
巧できをうです。とはは……。 據山巧おに 1) 









U ス hl2 BNCONV.S 


1 

ク 

本 

を倍ち控 K 一文字列を推 


3 

A 

♦ 

.include bndef. h 

5 


.xdef 

bnconv 


6 


.xref 

bndiv_w 


7 


. xref 

bncopy 


8 


.xref 

bntempl 


9 

拿 




10 


•offset 

4 


11 

本 




12 

STRBUF ： 

• ds ， 玉 

1 *掉期 


13 

A: 

.ds •1 

1 ♦をが 

膊 

14 

本 




15 


.text 



16 


.even 



17 

拿 




18 

bnconv : 




19 


田 ove 田. 1 

d0-dl/a0-a2, 

-( sp) 

20 

SAVSIZ 

= 

(2+3)»4 


21 

22 


movem.1 

STRBUF+SAVSIZ(sp),a0-al 

23 


lea.1 

bntempl , a2 

♦変換が象を 

24 


pea.1 

(al) 

♦ ワークにコピー 

25 


pea.1 

(a2) 


26 


jsr 

bncopy 


27 





28 


movea . 1 

aO , al 


29 


move,w 

#10000, -(sp) 

*下做、ら 10 お 4 财つ 

30 

100 pi : 

pea . 1 

(a2) 

»巧り出して 

31 


pea . 1 

(a2) 

% 

32 


jsr 

bndiv_w 

« 

33 


addq.1 

#8, sp 

% 

34 






35 


moveq. 1 

#3-1.dl 

♦1 おずつ 
♦10 進文^がこを接 

36 

10 op2 : 

divu.w 

#10,d0 

37 


swap.w 

d0 

% 

38 


addi.b 

#,0,,d0 

本 

39 


move.b 

d0,(aO)+ 

« 

40 


clr. w 

d0 

♦ 

41 


swap.w 

d0 

本 

42 


dbra 

dl, 10 op2 

本 

43 


addi.b 

#•0 ， ， d0 

本 

44 

45 


move.b 

d0i(a0)+ 

本 

46 


tst. w 

(a2) 

♦0 じなるまで 

47 

48 


bne 

100 pi 

本巧り巧ず 

49 


moveq.1 

#•0',d0 

♦ 上位巧の '0 ，をおく 

50 


moveq.1 

#3-1.dl 

♦ 

51 

10 op3 : 

c 田 p. b 

-(aO),d0 

本 

52 


dbne 

dl, 10 op3 

本 

53 


beq 

skip 

拿 

54 

55 


addq.1 

#1,a0 

本 

56 

57 

skip: 

sf .b 

(a0) 

♦朔麵 

58 

loop4 : 

raove.b 

(al),d0 

»文鄉並ひが 

59 


move.b 

-(a0).(al)+ 

* 逆になっているので 

60 


move.b 

d0,(a0) 

* 巧おする 

61 


cmpa ， 1 

a0 ,al 

本 

62 

63 

64 


bcs 

lea.1 

10 op4 

8+2(8p), sp 

本 

65 

66 

67 

68 


move 田 • 1 
rts 

.end 

(sp)+,d0-dl/a0-a2 


iJ ス S13 BNFACT.S 


1 

拿 

階巧を ホめ る 



36 


bar 

print 


2 






37 


DOS 

_EXIT 


3 


.include 

doscall.mac 


38 

拿 




4 


.include 

const.h 



39 

print : 




5 


.include 

bndef.h 



40 


pea.1 

(a0) 

♦10 細力 

6 

% 





41 


pea.1 

strbuf 

拿 

7 


.xref 

bnmul w 



42 


jsr 

bnconv 

拿 

8 


.xref 

bnconv 



43 


DOS 

.PRINT 

拿 

9 

本 





44 


pea.1 

crlf(pc) 

♦ 

10 


.text 




45 


DOS 

_PRINT 

本 

11 


.even 




46 


lea.l 

12{ap),8p 

拿 

12 

本 





47 


rts 



13 

ent : 





48 

% 




14 


lea.1 

inisp,sp 



49 

flow: 

pea.1 

errmes(pc) 


15 






50 


DOS 

_PRINT 


16 


lea.l 

varA,a0 

♦ A = 

1 

51 





17 


田 ove•w 

#1,(a0) 

♦ 


52 


DOS 

_EXIT 


18 


瓜 ove.1 

#1,varA+BNVAR-4 

本 


53 

t 




19 






54 

errmea : 

• dc.b 

• オーバー フロー が 発 i しましを ' 

20 


moveq.1 

#l,d6 

♦ B = 

1 

55 

crlf : 

.dc. b 

CR,LF,0 


21 






56 

♦ 




22 


move.w 

#100-1,d7 



57 


.bss 



23 

loop ： 

bar 

print 



58 


.even 



24 






59 

t 




25 


田 ove•w 

d6,sp) 

♦ A = 

A ♦ B 

60 

varA: 

.da. b 

BNVAR 

♦ n! 

26 


pea.1 

( a0 ) 

本 


61 

fitrbuf : 

， ds ， b 

BNMAX*10+10 


27 


pea.1 

(a0) 

% 


62 





28 


jsr 

bnmu し w 

t 


63 


.stack 



29 


lea.l 

10(spT,ap 

t 


64 


.even 



30 


bmi 

flow 

拿 


65 

% 




31 






66 


.过 8 •1 

256 


32 


addq.w 

#1,d6 

拿 B 十+ 


67 

inisp: 




33 


dbcs 

d7,loop 



68 





34 


bcs 

flow 



69 


.end 

ent 


35 












リス W4 BNPl.S 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 


円巧ホ巧をホめる （ Gauss のな式） 


.include 
.include 
.include 
.include 


doscall.mac 
iocscal1 ， mac 
bndef.h 
const.h 


MAXDEC equ 


1000 


* 小な点 km 0 進柄技 


.xref 
.xref 
.xref 
.xref 


bnadd 
bnsub 
bndiv_w 
fixconv 


.text 
.even 


19 

20 

lea.l 

inisp,sp 


21 

lea.l 

pi • a0 


22 

已 Ir. w 

(a0) 


23 

lea.l 

tempi,al 


24 

25 

lea.l 

temp2 , a2 


26 

lea.l 

bnadd,a3 


27 

lea.l 

bnsub,a4 


28 

29 

lea.l 

bndiv_w,a5 


30 

moveq.1 

#•&•,dl 


31 

move.w 

«BNMAX,(al) 

本 +48arcta 打 （ 1/18) 

32 

move.w 

#48,4(al) 

本 

33 

田 ove•w 

#18,d2 

享 

34 

田 ove.w 

#18>18,d3 

♦ 

35 

36 

bar 

atan 

% 


なが化航よがいなあ一。ついこの II !し部巧を引おしましむ。あとず;がではばおわりです 
む。このひまな時閒を化ってプログラミングしようかなあ。 おぶ央ホ （18) おぶ巧; 


X 68000マシン語プログラミング 
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—B_PUTC 
loop 


pea.1 
pea.1 
jar 
pea.1 
pea.1 
か r 
lea.1 
addq.w 
bca 

IOCS 

bra 


flow ； moveq.l fX*,dl 

IOCS _B_PUTC 

retn : moveq,l #CR,dl 

IOCS _B_PUTC 

moveq.l れ F,dl 
IOCS _B_PUTC 

movea.l a6,sp 

rta 

本 

print : 

move.1 #MAXDEC,-{sp) 
pea.1 (a0) 

pea.1 strbuf 

jar fixconv 

DOS .PRINT 

pea.1 crlf(pc) 

DOS _PRINT 

lea.1 12+4(sp),sp 

rts 

♦ 

crlf ： .dc.b CR,LF,0 

本 

.bss 
.even 

本な 

♦x*(2n+l) 
»x*'(2n+l)/(2n+l) 


.stack 
.even 

.ds.l 1024 

inisp: 

.end ent 


pi: .ds.b BNVAR 

tempi : .ds.b BNVAR 

temp2: .ds.b BNVAR 

strbuf : .ds.b MAXDBC+10 


44 


cmpa.1 

al,a2 

本 

45 


bcs 

loop© 

本 

46 


move.1 

(am,d0 

拿 

47 


subq.u 

#2,d4 

♦ 

48 

loopO : 

moveq.l 


拿 

49 


jsr 

过 ivu32 

車 

50 


addi.b 

*•0， ,dl 

本 

61 


move.b 

dl,U0) + 

本 

52 


tst.1 

d0 

拿 

53 


bne 

10 op0 

♦ 

54 




拿 

55 


move.1 

a0,dl 

本 

56 

100 pi; 

move.b 

(a3),d0 

* 

57 


move.b 

-(a0),(a3) + 
d0,(aO) 

本 

58 


move.b 

« 

59 

60 


cmpa.1 
bcs 

圧 0 ,&3 

100 pi 

本 

本 

61 


movea.l 

过 l,a0 

拿 

62 





63 


move.b 

, U0) + 

り編 

64 





65 


subq.w 

#l,d4 

か做みけがずが了 

66 


beq 

done 

t 

67 





68 


move.1 

#BNVAR-2,d0 


69 


lea.l 

0(a2,d0.1),a3 

<a3 = * 下位衍位曲 

70 





71 


move.w 

#10000, dl 


72 


addq.1 

«2,a2 


73 





74 


swap.w 

d3 


75 

10 op2: 

swap.w 

d3 


76 

10 op3: 




77 

10 op4: 

tst. w 

-(a3) 

♦ 下位巧の 0 を巧く 

78 


dbne 

d4, 10 op4 

♦ 

79 


beq 

break 

本 

80 


addq.1 

#2 ,a3 

♦ 

81 





82 

loops : 

tst. w 

|al) + 

♦上位がの 0 をおく 

83 


dbne 

d4,loops 

拿 

84 


beq 

break 

拿 

85 





86 


movea.l 

a3 ,al 

M 面を 10000 巧 


37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 
67 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 


moveq.l # * 0 * ，过 1 


loop: 


move.w 

#BNMAX,(al) 

拿 +32arc 

move.w 

#32,4(al) 

本 

move.w 

#57,d2 

本 

move.w 

#57»57,d3 


bsr 

atan 

本 

moveq.l 

# ， c，，dl 


exg.1 

a3 ,a4 

♦-20arc 

move.w 

#BNMAX,(al) 

本 

move.w 

«20,4(al) 

本 

move.w 

#239,d2 

t 

田 ove.w 

#239*239,d3 

本 

bsr 

atan 

t 

bsr 

print 


DOS 

_EXIT 


movea.l 

8p,a6 


move.w 

d2,-(8p) 


pea.1 

(al) 


pea.1 

(al) 


jsr 

(a5) 

»div_w 

move.w 

d3,8(sp) 


pea.1 

(a0) 


pea.1 

(aC) 


Jsr 

(a3) 

♦ add / 

addq.1 

#8, sp 


moveq.l 

#3,d4 


jsr 

(a 目） 

本 div_w 

tst .w 

(al) 


beq 

retn 


move.w 

d4,-<sp) 


pea.1 

(al) 


pea.1 

(a2) 


Jsr 

(a5) 

»div_w 

pea.1 

(a0) 


pea.1 

(a0) 


jsr 

U4) 

♦ sub / 

lea.l 

10+8(sp);sp 


addq.w 

#2,d4 


bcs 

flow 


Jsr 

(a5) 

♦ div w 

tst. w 

(al) 


beq 

retn 


move.w 

d4 , -(sp) 



ij ス hi 日 FIXCONV.S 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 


夕傲拍脚を ' j 做お逆 Ksm 喊换 

.include bndef.h 

.xdef fixconv 
.xref bncopy 
.xref divu32 
.xref bntempl 


STRBUF ： 

A ： 

NDIGIT ： 


.offset 

• ds • X 
.ds.l 

• ds.l 


.text 
.even 


嘴^巧 
♦巧みが巧 

*小なおけ下巧大衍な 
♦ (4 の f さお rc あること） 


fixconv : 
SAVSIZ 


movera.l d0-d5/aO-a4 , -(sp) 

= (6 + 5 ) »4 

movera.l STRBUF+SAVSIZ(sp),a0-a2 
move,1 a2,d3 

Isr.l #2,d3 ♦da = 俯な / 4 

subq.l gl,d3 *dbra をネホ 

bcs done 


lea.l bntempl,a2 
pea.1 (al) 

pea.1 (a2) 

jsr bncopy 

addq.1 #8,sp 

move.1 #BNMAX,d0 

move.w (a2)+,d4 

sub.w d4,d0 

Isl.l #2,d0 

lea.1 0(a2 »d0 • い ， al 

add.K d4,d4 

movea.l a0,a3 
moveq.l #0, 过 0 


*恐がかを 
» ワークじがを 


♦*±のが位置を巧める 


♦ 

♦d4 = W ザ位投 
嚇献 10 微换 


P 

8 

{ 4 

ii if t/ t/ \# 8 d w 
125003 + >0 
aaaaaa021 

#\ #\ /I /\ /I ( 1 ^ f 


123456789012345678901234567890123456789012346678901 

999999999000000000011111111112222222222333333333344 

111111111111111111111111111111111111111111 
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moveq.1 
move.w 
move.w 

机 ulu.w 

ad 过 .1 
move.w 
moveq.1 
swap.w 
move. w 
dbra 


loops: 


*1000 
♦10J1 

本 

本 

♦ 

♦ 

本 

* 


87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 


37 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 


skip: 
loop? : 


addq.w 
move.w 

moveq.1 
cmpa.1 
bcs 

move.w 
subq.w 
lea.l 
moveq.1 
divu.w 
addi.b 
move.b 
clr. w 
swap.w 


#1,d4 
d2,-(al) 

#0 , 过 0 
al,a2 
skip 
(al い， d0 
#l,d4 

exptbl(pc),a4 

#3-1,d5 

(a4)+,d0 

#•0 ，， d0 

d0,(a0) + 

d0 

d0 


表 11 日 n の 命数法 


表 21日- n の 命数ま 


n 1 


-1 

み 

[ ぶん ] 

— 2 

厘 

けん ] 

-3 

毛 

: もう ] 健にう ]) 

-4 

ホ ( 撇 [ し ] 

-5 

忽 

につ ] 

-6 

微 

[ び ] 

-7 

煤 

[ せん ] 

— 8 

か 

[ しゃ ] 

-9 

應 

[ じん ] 

-10 

埃 

[ ぁぃ ] 

-11 

渺 

[ びょう ] 

-12 

漠 

いザく ] 

一 13 

模糊 

[ もこ ] 

- 14 

淫巡 

〔しゅんじゅん ] 

— 15 

須巧 

[ しゅゅ ] 

— 16 

瞬息 

[ しゆんそく ] 

-17 

弾指 

[ だんし ] 

-18 

刹那 

[ せつな ] 

-19 

六徳 

[ りっとく ] 

-20 

虛 

[ きょ ] 

-21 

空 

[ くう ] 

-22 

清 

[ せぃ ] 

-23 

浄 

[ じょう ] 


0触 
锁 


がを 


112 


dbra 

d5,loop? 

本 

113 


addi.b 

# ， 0,,d0 
d0,(a0)+ 

♦ 

114 


move.b 

% 

115 





116 


dbra 

d3, 10 op3 


117 


swap.w 

d3 


118 


dbra 

d3,loop2 


119 




120 

break : 

cmpi.b 

# ， •• ， - l(a0) 


121 


beq 

done 


122 





123 


moveq.1 

#3-1,dl 

本 . 

124 


moveq,1 

#•0 ， ， d0 

本 

125 

loops : 

cmp. b 

-(a0),d0 

本 

126 


dbne 

dl, 10 op8 

♦ 

127 


beq 

done 

本 

128. 


addq,1 

#l,a0 

拿 

129 

done : 

sf .b 

(a0) 

本 

130 





131 


movem.1 

(sp)+,d0-d5/a0- 

•a4 

132 


rts 



133 

♦ 




134 

exptbl : 

，过 c,w 

1000,100, 10 


135 




136 


.end 




n i 

曰 ； 

米 i 

ち ‘ 

44 

載たさい ] 



45 


qua れ uordec 川 ion 


48 

極 [ ごく ] 

q 山 ndec 川 ion 

octillion 

引 


sexdecillion 


52 

恒巧か [ ごうがしや（こうがしや ）] 



54 


septendecillion 

non 川 ion 

56 

阿僧祇 [ あそうぎ ] 



57 


octodecillion 


60 

那由他（那由多） [ なゆた ] 

novemdecillion 

dec 川 ion 

63 


vigintillio 

n 

64 

不可思諸 [ ふかしぎ ] 



66 



undec 川 ion 

68 

無か大 ) 数 [ むりょう（たし、 ) すう ] 



72 



duodeci 川 on 

78 



tredecillion 

84 



qua け uordedllion 

90 



quindecillion 

96 



sexdecillion 

102 



septendecillion 

108 



octodecillion 

114 



novemdecillion 

120 



vigintillion 

303 


centillion 


600 



centillion 


が数-小数の読み方 


一， 十，百，千，万，億，化，ま。現在使わ 
れている数はせいぜいこのくらいまでだ。力《I 
もっと大きな数にもちゃんとまIのような名前 
がついている。この命数法は江戸時代じまかれ 
た日本最ネ刀の数学 香 r 塵劫記（じんこうき） J じ 
記されている。 

ついでだったので，表にはホ•英での大数の 
呼び方も一緒に並べておいた。見比べてみると， 
日本語では4巧進ま，米-英では3巧進まが採 
用されているという目立った相違に加えて，思 
巧-文化の違いも見て取れてなかなか面白い。 
日本の命数まじは悟巧ホ，阿僧祇，那由他のよ 
うな梵語に由来する語が含まれるなど仏教の影 
禪が強く表れているのに巧して，米.英の命数 
まじ宗教をはなく，ひたすら合理的じできてい 
る。 b 川 ion が降は mHlion の2乗，3乗，4乗， 
……，という想ホでの命をであり，2，3，4, 


……を表す接頭語" bi-"，"tri-"，"quadri-" など 
million との合成語じすぎない。ただし米語では 
10の3乗単位になってしまっているので元の意 
巧は失われている。 

さて，「塵劫記 J じは小さな数の命数まも記さ 
れていて，こちらは表2のようになっている。 
西洋では15世紀まで小数の概念がなかったそう 
で，そのためか小数を表す数詞はない。 

なわ，歩合や比率を表すときじも表2と同株 
の言葉を用いる力、‘，その場合は"割"が基本で， 
"み"はその10みのI (だから 1/100), "厘"は 
そのまた10みのI (ピから 1/1000) というよう 
じ，表とはI巧ずれる。 

が上，本筋とはあまり関係のない雑学であっ 
た（読者が自発的に多倍長整数の日本語表記出 
カルー チンを作ったりすると，少 、しは 関係ある 
話になるわけた'けど）。 


n 

i ^ . 日 一 ." .1 

米 ; 

… 英 

0 

—[ いち〕 

one 

one 

1 

十 [ じゅう ] 

ten 

ten 

2 

百 

[ ひゃく ] 

hundred 
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octillion 


28 
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溝 
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33 


decillion 


36 
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sextillion 
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tredecillion 
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読■ま 


田囚因田 



システムソフト巧 092(752) 5278 j 

マスターオブ 
モンスターズ II 

X 郎日邮用日" 2 H □版3枚組 


シャ -- ブ巧03 (3260) 1161 


反 


Easypaint 
SX - 閒 K 


ぃ 


X 郎日邮用3.5/ピで HD 版 

1 2 , 8 〇〇円(税別） 3る 

まずは SX - WINDOW 対応の 
グラフィックツール 「Easy 
paint SX - 郎 K 」 をプレゼン 
卜。 SX - WIND 日 Wver .1.1 日 

レソ上が必要でず。 


4 ぃ 
巧^吗 


,800円（税別） 


3名 


"大戦略"シリーズで有名 
なシステ厶ソフ h が放った， 
フアンタジ、ジクシミュレー 
シヨンゲーム。魔法と剣で 
戦ってください。 


巧 


ポニーキヤニオン巧 03(3 な 1)31 目 I 


ダライアス CD 


巧 


集英社：巧03 (3230)61 91 


UF 〇キヤッチヤー 
公式ガイドブック 


450円(税込） 


2名 


. 調 ^ 

藤， 


ちラ流行は過ぎ去ったかちしれない 
けど， UF □キヤツチヤーはいまだ 
じ人気者。でち，"公式"つていわれ 
るとなんか笑ってしまラ。 


S 雌は HA 


1,500円(税込） 


S 名 



9月号の善八’ビで紹介し 
た，タイ K 一の アー ケー 
ド ゲー 厶「ダライア ス」 
の復刻版 CD 。 オリジナ 
ル巧に加え，アレンジバ 
ージョンち収録。 


プレゼン S の応募方法 

とじ込みのアンケートハガキの該当項目をすベてご 
記入のうえ，希望するプレゼント番号をハガキ右下 
のスペース(こひとつ記入してお申し込みください。 
締め切りは1992年10月18日の到着みまでとします。 
当選者の発表は1992年12月号で行います。 


日月号プレゼン h 当選者 


A 



曰産白動車4加日万台 
突破記念の広普でお 
馴染み，ヨンセンマ 
ンの消ゴムをプレゼ 
ン h 。 これはある人 
が車を買ってちらつ 
たちのでず。 


ヨンセンマン消しゴム 3名 


田シムァース（東京都)巧原今卓肥（大阪府)今井が 
彥回スピンディジー n (京都府)松尾文人（和歌 
山県)藤井時光（岡山県)=宅良和回 X 68000マシン 
語プログラミンググラフィック編けヒ海道）巧井康 
巧（山形県)エ藤患巧（東京都)後藤芳史（神奈川 
県)森田剛（岡山県）山下蕃之凸飲み物他詰め合わ 
せ（兵庫県)佐尾和博 （敬称略） 

上の方々が当選しました。わめでとうございます。 
商品は順次発送いたしますが，入荷状況などじより遅 
れる場合もあります。また.雑誌公正競争規約のをめ 
じより，当選された方はこの号の他のお巧には当選で 
きない場合がありますのでご了承くピさい。 
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7 シン語カクテル 

in ZBO's Bar 

-第36回 


仕様の違いはなんのその，強引に作った CAS 
LtDZ 邮ソースコンパータ。今回はサンプルプログ 
ラムを用意して，サポー h しされなかったアドレス 
操作について光君が具が的に説明していさまずが， 
おや7こんなところに小さなバグが……。 


お城と流れ星-その3- 

Kaneko Shunichi 金子俊一 


カラン コロ〜 ン；> 

源光似ド光）：こんにちは。 

ようこ似下 Yo ) :いらっしゃいませ。 
マスター （U ド M ) : うっわ〜， 焼けて ます 
ね。 

長老 （ U 下老）：わわかた日焼けサロンにで 
も通ったんじゃろ。 

光：違いますよ。 

M : きっと，ディスプレイの前に座りすぎ 
て……。 

老：ディスブレイ愧けか？ 

光：をんな不健康な。 

Yo : やっぱり左手の先に注固するべきよ 
ね。 

老：少しないのう。きっ！:サンオイルを左 
手だけで塗ったせいじゃろう。右手も使え 
ば，こんな情けないこ t にはならなかった 
じゃろうにな。 

光：をんなわけありませんよ。 

M :まさ力％ゴルフ焼け？ 

光：をうですよ。だいたい日姚けの話题な 
んて，10巧号としては不適切なんじゃない 
んですか。9巧号でらをってるわけだし。 
Yo : スポーツの 秋ってことにすればいい 
じゃないの。 

老：プログラムの秋って言葉もあるぞ。 

光：僕は聞いたこ t ないですよ。 

M :をが:の秋ってことで何かをベます？ 
光：マスターのわ勧めでいいですよ。 

Yo : えっと，今口はアメリカ風のドリアが 
わ勧めよ。 

光：じゃま）をれと，炎のバルセロナ。 

老：わわ一っ。勝利をめざす炭酸飲料，お 
の バル 七ロナがあるのか，この店は。 

M : ええ，ポッカの品物も扱ってますから 
ね。 

Yo :どんな味がするの？ 

M : もよっと炭酸を弱くしたオロナミン C 
ですね。 

老：をれ力 《350 ml 街に入ってわるのじや。 


デカビタ C なぞ白じゃないわい。 

Yo :なるほど。をれで勝利をめざす炭酸飲 
料なのね。 

^ CASUs Bar 

光：やっぱり，今ちも僕がプログラミング 
するんでしようね。 

老：何をわかりきったことをいってゎるの 
じゃ。 

Yo :今月は何を作るの？ 

光：えっしレジスタを表示するプログラ 
ム t 力、，実際に CASL のプログラムをいく 
つか作ってみようと思っているんですけど。 
Yo :さすがに考えているのね。 

M : Z 80 ’s Bar というより CASL’s Bar た*な， 

こりゃ。 

光：大丈夫ですよ，レジスタを表示するプ 
ログラムは Z 80 で蕾きますから。 

Yo :ほかにはどんなプログラムを作って 
くれるの？ 

光：えっ t ですね， Oh ! MZ 1986 年12巧号に 
江•，ていた， CASL & COMET のサンプルプ 
ログラムを実斤させてみようと。 

老：をういえば7巧号で純ちゃんがやって 
いた第1種情報化理技術者試験のプログラ 
ムは動くんかいのう。 

光：えっし変更なしで動くかどうかはリ 
ストを見てみないとなんともいえません。 

M :ほい，7巧号。 

光：え〜しこのプログラムは変更の必要 
がありをうだな。 

Yo :をれじゃあ，まとめてやってもようだ 
いね。 

光： ほ〜い。 

y 先月号にバグ発見 

光：カチャカチャ……げげっ！ 

Yo :仮面ライダーアマゾンの腕輪がどう 


したの？ 

老：ほっほっほ。をれは「ギギ」の腕輪じ’ 
や。もょっと高度なボケじやのう。 

Yo :いやいや。 

M :で，光君はどうしたの？ 

光：いや実は……。 

老：わわかた先ち号のプログラムにバグで 
も見つけたんじやろうて。 

光：わ恥ずかしい。とりあえずパッチを当 
てるプログラムも作っときますから。 

Yo : 搔かずに，ぱっち。 

老：今 [1 はボケが絶好調だのう。 

M :をれで，どんなバグなんですか？‘ 

光： CALL 文の解釈がわかしくなっていて， 
変換後のソースリストにラベル名が入らな 
いんですよ。 

M :原因はわかったんですか。 

光：； I え，結構いきあたりばったりで作っ 
てたんで，サブルーチンのバージョンアッ 
プの際にもょっと仕様を変更してしまった 
んですよ。 

老：をれが命取りになったわけじやな。 

光：申しわけないですだ。 

老：そんなボーンへッドをやらかすとは， 
化，地に落^^^たな。 

光：はっはっは。まだほかにもあるかもし 
れませんけどね。 

Yo :あんたが離き直ってど一すんのよ。 

?鳴 呼！ミトコンドリァ 

光：カチャカチャ ……で一きたっし 
M :はい，こちらもできましたよ。ミート 
コーンドリアわ待たせ。 

光：ミトコンドリア！？ 

Yo : ミートコーンドリア。わ肉ととうらろ 
こしを使ったアメリカ風のドリアよ。 

老：うむ'，確かに毛唐は肉ととうもろこし 
で暮らしてわるわい。 

光：ずいません，もよっと食欲が。 
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M : やっぱ，ネーミングがよくなかったか 
なぁ。 

Yo :ところでプログラムは？ 

光：まず，先ち号のバグを取るパッチプロ 
グラムがこれ（リスト 1) です。 

老：ど一すればいいんじゃ。 

光：化月号のオブジェクトプログラムを口 
—ドしてわいてから，リスト1をア七ンブ 
ルして，8000,,齋地を実行•するだけです。 
Yo :类巧後は七ーブするのね。 

光：基本です。 

Yo :をういえば先巧号で予告していた，を 
のままでも動くプログラムと変更の必要が 
あるプログラムの解説は？ 

光：これからちゃんとやります。 


ツチ数列のプログラムし1992年の第1種 
情報化理ネ支術者試験のプログラムですね。 
老：予定どおりになったわけじやな。 

光：ええ。をれ力，ら CASL & COMET の G 民0 
〜 GR 4 と F 民（フラグレジスタ）を表示する 
プログラムも作りました（リスト2)。 

Yo :これでレジスタの状態が見やすくな 
ったわね。 

M :使い方は？ 

光：コンバートしたプログラムを実巧後， 
リスト2の実巧アドレス （ EOOOh 番地）をコ 
ールするだけです。 

老：圃面に表示されないレジスタのをの結 
果を表示するわけじやな。 

光：をうです。 


M :とりあえずどんなプログラムを作った 
のかがえてくださいよ。 

光：えっと CASL としては OWMZ 1986 年12 


y フイボナツチのうさぎ 


巧号のサンプルとして載っていたフイボナ 光：まず，巧玻なしで動くプログラムの化 
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表として，フイボナッ 
チ数列のブログラムを 
見てみましよう（リス 
卜3)。 

Yo :ねえねえ，をのセ 
コビッチ数列って何を 
よ。 

光：（無視）問かれる 
し砂ってました。 

M :ちゃんと調べたん 
ですね。 

光：ええ，フイボナッ 
チが1202年に書いた算 
術の本の中にあった問 
题なんです。「1つがい 
のうさぎは，毎月1つ 
がいずつ子供を産1]^ 
新しく産まれたうさぎ 


リストを 


は，1力ち後から子供を産み始める。祿か 
に1つがいのうさぎがいたとする1年 
後には何つがいになる力，」ってやつなんで 
すょ。 

Yo :それって，平成が脊委貝をが25が閒や 
ってたときに，ヒツジで同じ問題が化てい 
たわ。 

光：これは漸化式で表記すること ができて、 
N 力巧凹のつがいの数を A [ N ] とするし 
ia 下のようじなるんですよ。 

A [ l ] 二し A [2] = l ， 

A[N + 2] 二 A[N + 1]+ A [ N ] 

( N =1，2, 3 ，…… ) 

老：さっぱりわからん。 

M :同じく。 

Yo : U ド巧义。 

光：結局，答えは1，し2，3，5，8，13， 
21，……って具合になるんですけどね。 
Yo : ふ〜ん。をれはいいけど，なんでこの 
プログラムは変更なしで動くのよ。 

光：をれはあとで説明しますね。 

老：ところで，このプログラムを実けする 
しどうも答えが間違ってわるようなのじ 
ゃが。 

光：ええ，をのようですね。これは1986年 
12巧号のバグですけど。 

老：間違いないん力，。わぬしのプログラム 
がとんでもないコンバートをしてわるんじ 
やないのか？ 

光：をんなことはないです。巧のプログラ 
ムのアルゴリズムが違っていますよ。 

Yo :なんだかな。 

M :ちゃんとしたフイボナッチ数列をボめ 
るプログラムも作ってあるんでしよ。 

光：リスト4です。 

M :使い方も教えていただけると嬉しいん 
ですけど。 
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ゾス K 3 


光：えっと，リスト3,4ともメインルーチン 
の嚴巧で GR 1 に N 力巧目の N を入れるわけ 
ですよ。 

Yo :このプログラムでは8力ち目になっ 
ているわけね。 

光：をうです。あ！：はコンバータを使って 
Z 80 の プログラムにコンパー トして，ア七 
ンブラでアセンブルすれば実巧できます。 
答えは G 民2レジスタに入ってきますから， 

レジスタを表示するプログラムを使って， 
結果を確認してみてください。 

老：どれどれ1年後は何つがいになってゎ 
るのかな。 

M : なんと 144 つがいでず力>。 

老：これではすぐにら65535つがいを超え 
てしまいをうじやな。 

光：ええ，33力巧0までは計算できます力;'， 
34力巧目で才ーパ'— フローを 起こします。 
Yo : 0力巧目とか試しちやいけないのね。 
光：さっきの漸化式の条件に ( N 二1，2, 3, 
……）っていうのがあったでしよ。 

老：リスト3のほうは再起呼び出しを使っ 
てゎるようじや力5'，実行が間が長いのう。 
暴をしてるかし野ったぞ。 

光：ええ。答えは違うし，時閒はかかるし 
あんまりいいとこないみたいですね。 

3 2分木 

光：をれではお待ちかね，変更しなければ 
動かないプログラムいってみましよう力、。 
Yo :第1種情報処理技術者試験のプログ 
ラムね（リスト5)。 

光：図1を見てください。 

を：いかにも2分木じやな。 

光：ええ。この図でいえば，1つひとつの 
マス目が1ワードになっていて，最初のマ 
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NEXT 

PUSH 

0.GR1 

16 


LEA 

GRl,-1,GRl 

17 


CALL 

FNUMB 

18 


PUSH 

0,GR2 

19 


LEA 

GRl ,-1 ,GRl 

20 


CALL 

FNUMB 

21 


ST 

GRl,WRK 

22 


POP 

GR2 

23 


ADD 

GR2,WRK 

24 

25 


POP 

RET 

GRl 

26 

C0NST3 

DC 

DS 

END 

3 

27 

28 

WRK 

1 


1 

； Fibonacci 

true 

2 




3 
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4 




5 

MAIN 

START 


6 


LEA 

GRl,8 

7 


PUSH 

0,GR1 

8 


CALL 

INIT 

9 


CALL 

FNUMB 

10 


POP 

GRl 

11 


RET 


12 




13 

INIT 

START 


14 


LEA 

GR0,1 

15 


ST 

GR0,A WRK 

16 


LEA 

GR0,0 

17 


ST 

GRO,B_WRK 

18 


RET 


19 




20 

FNUMB 

START 


21 


LEA 

GRl,— し GRl 

22 


JNZ 

NEXT 

23 


LD 

GR2,A_WRK 

24 


RET 


25 

NEXT 

LD 

GR2,A WRK 

26 


ADD 

GR2,B WRK 

27 


ST 

GR2,A WRK 

28 


SUB 

GR2,B WRK 

29 


ST 

GR2,B WRK 

30 


JMP 

FNUMB 

31 

A WRK 

DS 

1 

32 

B_WRK 

DS 

1 

33 


END 



図12分木の例 



し-- 呼5 ^ 


1 

: BTREE 


30 


DS 

2 

2 




31 

DATEND 



3 
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32 

33 


DC 

DATEND 

4 

5 

MAIN 

START 


34 

BTREE 

START 


6 


LEA 

GR2,DATA 

35 


PUSH 

0,GR1 

7 

MAINLP 



36 


PUSH 

0,GR3 

8 


PUSH 

0,GR2 

37 


LD 

GR3,0,GR1 

9 


LEA 

GRl,ROOT 

38 


LEA 

GR3,0,GR3 

10 


CALL 

BTREE 

39 


JZE 

STORE 

11 


POP 

GR2 

40 

LOOP 

LD 

GR1,0,GR3 

12 


LEA 

GR2,6,GR2 

41 


CPA 

GRl,0,GR2 

13 


CPL 

GR2,DATEND 

42 


JMI 

RIGHT 

14 


JNZ 

MAINLP 

43 


JZE 

ERROR 

15 


END 


44 


LEA 

GRl,2,GR3 

16 

ROOT 



45 


JMP 

NEXT 

17 


DS 

1 

46 

RIGHT 

LEA 

GR1,4,GR3 

18 

DATA 



47 

NEXT 

LD 

GR3,0,GR1 

19 


DC 

56 

48 


LEA 

GR3,0,GR3 

20 


DS 

2 

49 


JNZ 

LOOP 

21 


DC 

32 

50 

STORE 

ST 

GR2,0,QR1 

22 


DS 

2 

51 


LEA 

GR0,0 

23 


DC 

125 

52 


JMP 

FIN 

24 


DS 

2 

53 

ERROR 

LEA 

GR0.1 

25 


DC 

40 

54 

FIN 

POP 

GR3 

26 


DS 

2 

55 


POP 

GRl 

27 


DC 

97 

56 


RET 


28 


DS 

2 

57 


END 


29 


DC 

115 
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スがデータ，かのマスは左へのポインタ， 
をのかは右へのポインタになってぃます。 
老：ポインタにはアドレスが入るのかな？ 
光：をうなります。をこで，左へのポイン 
夕の-化につながれてぃるすべてのデータは 
自分のデータより小さぃ，逆に右につなが 
ってぃるデータは自分のデータより大きぃ 
い、う約束をします。 

老：ぃ力、にもありがちじや。 

光：娘初に渡されたデータを根嬰素として 
ルートのポインタに入れる。 

老：あとは渡されたデータをさっきの約柬 
におって木を生成するのじやな。 

光：ええをうです。そこで，56，32，125, 
40, 97,115とぃうデータを渡して2か木を 
作ると図1のようじなります。 

老：これを見るしポインタで末端にある 
ところは0が入るようじやな。 

光：をうですね。 PASCAL なんかでぃう L 
ころの 「 nub の化わりです。 

M :このプログラムの実行方法は？ 

図2 COMET でのメモリアクセス例 


光：こちらむ単にコ 
ンバートしてア七ン 
ブルするだけです。 

M :結果はどのよう 
に確認すればいいん 
ですか。 

光： データの アド レ 
スを見て，ポインタ 
がちゃんと図1^同 
じようにつながって 
いるかを雜認するん 
です。 

Yo :これって，デー 
夕を変おすればらっ 
といろんな2分木も 
作れるのよね。 

光：をうですね。ただし，このままではデ 
ータの削除ができないので，をこいらへん 
もが応させたほうが师むくなるし恐います 
ょ。 

Yo : ふ〜ん。 


1 


動くプログラム orNOT 


Yo :ところで，変更なしで動くかどうかの 
説明はどこいっちゃったの？ 

光：これからする L ころですよ。えっと， 
動かない可能性があるのはメモリ上のデー 
夕を読んできたり醬いたりする場合で，重 
なりがある i : きだけなんですよ。 

Yo :化巧らいってたけど， CASL&COMET 
では1番地に1ワード （16 ビット）が入る 
ようになっているってことよね。 

光： をぅ。た k えば， CASL & COM 巨 T では 
1000ホ地に12341,というデータを入れて， 
1001番地に 5678 h I :いうデータを入れると 
図2のようなメモリ雌成になる。 


Yo :なんか違和感を感じるよね。 

老：いままで Z 80 だけを扱ってきたから， 
よけいをう感じるのじやろう。 

光： Z 80 では同じこ t をする^図3のよう 
になる。 

Yo :つまり，上書きされてデータがをわっ 
てしまうのね。 

光：こういった場合に動かなくなってしま 
うんだ。 

Yo :なるほど。 

光：をこで，アドレス計算をずらしたりし 
て，歌ならないようにプログラムのをおが 
必變になってくる。 

老：さっきのフィボナッチはメモリにはア 
クセスしてわったカミ，特定のアドレスでデ 
ータが龜ならなかったため，変おなしで動 
いたわけじやな。 

光：え； I 。 

Yo : 2分木のほうはテーブルみたいな憐 
造になっていて，アドレス計筑をしていた 
から，そこを巧-おする必要が々ったってこ 
とね。 

光：ええ，こちらら変更点が2力所あった 
だけで完全に動きました。 

ネネ* 

Yo : どうらごくろうさま。 

光： CASL & COMET を勉強するなら，も 
っとちやんとしたエミュレータを作ったほ 
う力;'いいんでしようね。 

Yo :でもとりあえず動くわけだし。 

老：動かないプログラムだって變おすれば 
いいんじやしのう。 

M :まあせっかくだからミ ートコーン ドリ 
アでもなベて。 

光：どれどれ……うっリボゾームの睐が。 
Yo :するわき やないだ ろ！ 

—つづく一 


図3 Z 曰0でのメモリアクセス例 


1000 巧化 
1001 を 地 


0 


〇 


〇 


〇 

〇 


〇 


0 


〇 

〇 


〇 


0 


〇 

1234h 

1000 巧 i 也 

1234h 

1000 巧化 

34„ 

1000 當化 

34h 


~~> 1001 巧化 

5678h 

1001 巧化 

12h 

^1001 巧化 

78h 






1002 巧化 

56h 

〇 


〇 


0 


〇 

〇 


〇 


〇 


〇 

〇 


〇 


0 


〇 

〇 


〇 


0 


〇 


1000吞 化に 1234 H 
を乂れる。 


1001 巧 化に 5678h 
を入れる。 


1000# 化に 1234h 
を入れる。 


1001 番 i 也じ 5678h 
を入れる。 


mvA 


靈養露 
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Creative Computer Music 入門 （ 13) 

ボーカルのかわりに . 

- - - - ■' ■■■ I. 

予定をちょっと早めて今回から応用編に入りまず。最初は 
ボーカル巧さの曲をインス h ゥルメンタルにアレンジずる 

とさにどラずればいいかを考えてみましょラ。歌青はコン Taki Yasushi m 康史 

ピュータミュージックでは扱いにくいテーマでず。これま 
での知識を緒動員して読んでみてください。 


S 2年目を迎えて 

巧：いままで珊論ばっかりやってたでしよ。 
1力巧休んでいいから，2年目はすぐにな 
に立つ応用編やってよ。 

潮：う〜ん，たとえば？ 

巧：をれはあなたが考えるんじゃない？ 

蒲：をんなあ。う〜ん，サビで盛り上げる 
方法，をの1け，け上がり） L かあ？を 
れに1回休んじゃうのもなんだし（率の積 
み立てもあるし）。とりあえず，今巧は1年 
間の權嚮ってのは？ 

U :も t らしいろいろ端がりながら，ま 
I：められるだけまとめてきたんだから，こ 
れ W 上まとめられます？ 

都：じゃあ，何がいいかな〜。 

U: たとえば，ボーカルがある曲をコンピ 
ュ_タミュージックに直すと力 >。あのテの 
曲はコンピュータミュージックにすると， 
しっくりこないでしよう？ 

都：う〜みゅ，具体的。でら，内容は漠然 
としてる。んじゃ，いろいろ考えてみよう 
かな . 。 

ネネ 本 

という具合で， 今 巧のテー マは ボー カル 
のある曲（歌）をどのように化理する力、， 
ということになりました。 テーマ も テーマ 
で，漠然としているため，いままでよりら 
さらに「絶対的な理論」が通じません。を 
のため，かなり t りとめのない話や，漠然 
t した定理が化てくると思うので，さっ 
流す力>，真剣に考え込むかどちらかにして 
ください。中途半端に考えると余計にわか 
らなくなりますよ，ってことです。 

をえてみれば，この連載も進斤方向をま 
じめに考えねばならない時期に立たされて 
います。できるかぎり読者の立場になって 
みめたいのら山々ですが，まず基礎を閒め 
なければ，応用知識も実用にはならないと 
いうのも真実であって，なかなかむずかし 
い避がでもあります。 

でも，何の巧に立つかわからない知識を 


蓄えるより，音楽は奥践。靖腿のひとつ觉 棒を振るようになったのは近化になってか 

えでもいいから，やってみるが勝ち。結局 らです）。 


は，をれが私の信条。 

馬鹿のひとつ觉えって言葉は嫌いですけ 
ど，覚えたこ L を使って何が恶い。得意げ 
になって何が惡いってむ。 

まあ，馬鹿が云々はどうでらいいんです 
力':，ここはとりあえず入門編を終えて，1 
年蓄えた知識を下敷きにして，奠践編へ進 
むこにしましよう。できるかぎり，"これ 
は第〇回でやった，XX理論の応用だよ"と 
いうことをなえながら，進斤していきたい 
思っています。 


$歌の酸的 


な背景 


えっし鑑藉が嫌いな方は!:ばしてくれ 
て結構。まずはここで，音楽の主流なるも 
のを考えてみましよう。ロック？ ジャ 
ズ？ フュージョン？ いえいえ，をんな 


新しいものではなく，らっと長い白で見つ 
め直してみてください。 

いま，皆さんに シンフオニーを イメージ 
して i： いったら，個人的な相違はあるでし 
よう力;'，お:大な世界，雄火なリズム，分厚 

い音，こみ上げる感動 . 。まあ，いろい 

ろ思いつくでしよう力':，昔から音楽の中と、 
的なもので，俊遇されてきたと感じている 
(考えているではないぞ）かと思います。 

し力> し，皆さんがよく知っているシンフ 
オニー（才ーケストラによるらの）は，最 
初から音楽の主役だったわけではありませ 
んでした。中世のコンサート（昔楽を） L 
いうのはオペラ（歌）を聴くためのもので， 
をこにはたしかじオーケストラむいました 
が単なる伴奏にすぎず，単独で满養するの 
は前座，幕間，歌手が退場したあ！:の終楽 
章 t いう程度でした。 

当時は"コンサートをやるのか，をれで 
歌手は誰？"といったような感じで，現在 
のように，どこの才ー ケス トラだと 力％ 才旨 
禪者は誰だ t かいうことに聴衆の開心はな 
かったのですけ目禪省•が現在のように指禪 


この シンフォニーを 歌なしでも聴けるも 
のへと 碰立 させたのがモーツ アル トといえ 
るのです 力;'， 超—有名な彼の作った シンフォ 
二一でも，をの茜時に注目をぶびるのはな 
力， なかむいへんなことだったのです。 

じゃあ，をれじI前や，あるいはもっと述 
う地域ではどうだったんでしよう。 

原始の時化から，人はものを叩いてリズ 
ムを刻むとともに，やはり歌ってけなっ 
て？）いたのではないでしよう力、。いちば 
ん手近にあって，容易に使える楽器，をれ 
が歌:芦であることは間違いありません。 

いつの恃化でも，人の声に俊る楽器はな 
く，楽器は人の声に貸けまいとして ，ろも股 
してきたといっても過言ではありません。 

ここでの問趨はをの逆，をの歌をどのよ 
うじなくすかということですから，この作 
業が容易でないことは，鞠単に理解できま 
すよね？ 

b なぜ，貧弱になるか 

先に述べたとわり，人間の声は実にさま 
ざまな表情を持っています。これとはほか 
に，歌詞（言葉）は人に理解してもらえる 
ということも挙げられます。 

言葉には意味がある，このことは音楽に 
表情をつけ，歌詞を通して，人々の心に， 
作詞者，歌手，满葵お，または作曲者の‘じ、 
をイ云えやすくします。それらカミ"一般的’’ 
で"人々の心を補らえやすい"要因なので 
す 力す， 実はこの利点は逆にメロデイに対し 
ての甘さをす召きやすいのです。 

た t えば，ただ同じ音が8か音符でズラ 
〜っとつながってるようなメ ロデイでも， 

をれなりの歌詞をつければ十分にさまにな 
ります。 

例はいっぱい転がってますよね。たまた 
ま思いついた，「風のをのナウシカ」のテー 
マソングでも，サビでさえ単音が「力•ゼ • 
ノ •夕•二」と5述できまず。人の声があ 
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よりにも繊細で表憐があり，また，聴衆は 
曲ではなく歌詞を聴きがちなので，をれな 
りのメロディ I :して落ち着きますが，これ 
がピアノ，極端な話， FM 音源のちゃちなピ 
アノなら，ただ同じ音が5つ鳴るだけの， 
つまらないものになってしまいます。生楽 
器ならなんとか工夫もできます力;，コンピ 
ュータサウンドでは単調さに拍単をかける 
ことじもなりかねません。 

ゎわかりの^:ゎり，歌なら，メロディカミ 
いいかげんでも詞と人間の歌声がをの穴埋 
めをやってくれるのです。 

歌をコンピュータミュージックにすると， 
变になってしまう大きな理由は，‘‘ら1：のメ 
ロディの貧弱さをカバーできない"こに 
あるのではないでしようか？ 

b どのように克服ずるか 

变になる理山がわかったのですから，こ 
れを逆手にとりをの欠点を補う，もしくは 
をうならないようにうまく逃げる解’决法を 
見つけてみましよう。 

楽譜！ 


極端な話，同じ昔が（しかもサビで）た 
だズラッと並ぶ曲は使わなければいいので 
す。原曲をしっかり聴いてみて，をれが人 
の芦ではなく，貧弱で色彩のないシンセサ 
イザの昔でもわかしくはならないか？を 
ういった点に注愈して，選曲をすればいい 
のです。終わり。 

……でも，やっぱり好きな曲をやりたい 
ですよね？ここで終わったらをれこを， 
おりのまホ書が送られてきをうなので，をれ 
なりにほかの閒からなめてみましょう。 

当然ですが，をういう曲（ただ同じ音が 
述なるような）はアレンジするのに，大き 
なハンデがあるこ i ： を覚 1* 畜しても、いてくだ 
さい。しかしをれをなんとかしてうまく 
コンピュータミュージック化するのらまた 
一興でしょう。 

とりあえず，私が使う方法を輕现してみ 
ましょう。メロディが単調にしろ，をうで 
ないにしろ，歌をインストウルメンタルに 
するときには，当がながらある程度のアレ 
ンジが必要 i ： なります。この理山は何度も 
いったとわり，歌芦と楽器の音には表現力 


にわいて大きな幅たりがあることです。 

たとえば，楽譜1のようなメロデイがあ 
った!：しましょう。私が大昔に作ったバン 
ド用の曲からピックアップしたらのです。 

もとら原曲は女性ボーカルが歌ったむ 
のなので，音域の高い G ( rnaj ) スケールだっ 
たのですが，わかりやすくするためじ， 
C ( maj ) に移調しています。このくらいの音 
域だし声の高いテナーの巧性ならば歌え 
る音程ですね。 

楽譜1を MML 化したのがリスト1です。 
歌のパートもすべてをのまま，比較が J 感じ 
の似ている CM -64 の巧磯音をじ割り当て 
ているだけでず。ボーカルのパートは，イ 
メージ的に音をカード6のクラリ本ットが 
よかったのですカミ，あんまりカードばかり 
使っているしパンチが！：んできをうなの 
で， LA 音源のクラリネットを使いました。 
カードを買うだけですむ人に M -64) なら 
いいのですが，カード買っても葱味がない 
場合に M -500 など）もありますからね。 

CM -64 では，ギターのナチュラルトーン 
の音がベロシティが低いとミュートしてし 
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まうので， アコ ーステ ィツ クギターの音を 
使用，オクターブ!:ベロシティを .1 •.げて， 
をの分，ヴオリュームを下げています。 

をのため，一部のコンパチ音源では，パ、 
ランスが多少狂うからしれません。しかし， 
をのほかは音を素直に使っているので，ま 
あ聴ける レベルで しよう（という力’， これ 
が満足に聴けなかったら，コンパチ i ： はい 
えないはず)。 

さて，まさか アマチュアマ イナー バンド 
のライブを聴きにきたこ！：がある人はいな 
いでしようから，誰も聴いたことがない歌 
を題材!：して使っていることになります。 

この曲のメロディはどちらかというと動 
くほうですので，歌つきの原曲を聴いてな 
ければあまり変には聴こえないかもしませ 
ん。あえていうなら，歌詞に合わせるため 
に音が細巧れになるところ（あとで説明し 
ます），スラーのかかったところ。まあ，を 
のあたりじゃないかと思います。 

すでに気がついているとは思います力;， 
よく聴く歌には思い入れがあります。しか 
し，インスト ウルメンタルに するときにア 
レンジされ，曲自身が変わってしまうのは 
よくあることです。まずは聴く側も，原曲 
と同じじゃなくちゃだめだ^力％をういっ 
た狭い聴き方を改める必葵があるでしよう。 
少しく、、らいの違いよりも，をれが曲 t して 
完成されているかどうかが問題なのです。 

うちのバンドの連中にも，カラオケの伴 
奏を聴きながら，ドラムパートが違ったり， 
ギターパートが'違ったりすると，「これ違 
う」とか，とやかくいう人力 s ' います。たし 
かに，なかには聴くに耐えないらの^^ある 
のは認めます力';，をういった曲らをれなり 
に聴いてみれば，面白いところに原曲には 
ないオブリガードがあったり，間奏を短く 
するために極端なアレンジをしてあったり 
して，なかなか楽しめますよ。 

§曲の解説など 

コード進巧は，これまでに耳にタコがで 
きるほど解説したからわかりますよね。化 
理コードなどら入っています力す，特別ゎか 
しな進斤もなく，ごく基本的ですから，疑 
問は化ないはずです。化ないはずだと思い 
ます。出ない L いいなぁ（自分の教え方に 
がして弱気になってしらうた）。 

ま，疑問点を感じたら，1992年1巧号や 
9巧号を中心に復習してください。 

曲の構成は，これまでこの講座を読み続 
けてきた人には備単だし思います。少なく 

も，「バナナ」や「ゼクセクス」よりは 単 


純で削.! I ;•です。 

ドラムパートは私が作ったんじゃなくて， 
エゴの強いドラマーの気合が入ったアレン 
ジのせいで，多少な己陶醉的な面があるか 
もしれません。ウラが山のようにあります 
が 、強拍はシンバルなどで神さえています 
から，巧が肥えてない人でも，さして変に 
は聴こえないでしょう（多少暴れてる感じ 
はあるけど）。 

をのほかのパートはごくありきたりです。 
バラードにありがちなギターナチュラルト 
—ンも，データ中ではディレイ&リバーブ 
がかかっていませんが，本米ならこのパ_ 

卜にだけかけるとよろしいです。和音に遅 
めのデイレイをかけて，アルペジオっぽい 
感じを化しています。 

を固すべきは，ここのコードの構成音な 
のですが，ギターパートだけでは2音（と 
をのオクター パ、） し 力，， コードの構成音が 
含まれていません。これはギターの，特に 
ポップス系によくある（というかほとんど 
をうです）ノタワーコードというやつで， 3 
度の音を省略してしまうという，まさしく 
力なコードなのです。こうするしメジャ 
一， マイナー，をれにサスフォーなどの区 
別がなくなってしまうので，どちらでら同 
じコードを弾いてかまわないという策略で 
す（要はラクしてるんです。きっ！:）。 

たとえば， C ならコードの構成音の E を 
省略し ， CG く CG というふうに，作り変えて 
しまいます。ポップスギターは CEG と密着 
リス hi 


して鳴らすよりも， CGC と鳴らしたほうが 
一般的です。また，この場合のように，ナ 
チュラルトーンなら帶通に CEG とコード 
を嗚らしてもかまわないのです力 S '， デ ィス 
卜ーシヨンギターな どでは，音が比較的こ 
もりやすいので，ノタワーコードのほうがよ 
りリアルになるでしよう。 

また，ゎ決まりの経過的うんぬんっての 
がありまして， パワー コードどうしの述結 
である構成音が経過的に続くなら，3腹の 
音を使ってみるのもいいでしよう。备うひ 
^つのコードの 構成音は保続が かかるとい 
いですね。 

キーボードパートはあり力;'もで，片方が 
ピアノのコード，杉う片方がストリングス 
です。見れば見るほど節単むつくり。また， 
よくあるパターンのひとつにもコード左べ 
ースノートってのもありますカミ，この曲の 
ベースラインはべースノートから動かない 
(りのでこういうつくりになっています。 

S アレンジしなくちや 

さて，楽譜1&リスト1が原曲をのまま 
だとしたら，楽譜2 &リスト2は，この曲 
をインストウルメンタルとしてアレンジし 
直したものです。 

楽譜2はたったの4段しかありません力';， 
楽譜1のギターのナチュラルトーンと キー 
ボードのピアノパート，をしてベースとド 
ラムを加えて考えてください。リスト2は 


.comment r をれた<ないちをのために j からサビの 1 部（原曲 （ 
.comment 作|。ン俩 Uj 社呪が巧が巧神 アレンジ Go& 口せ息を 
.comment Roland CM64 とそのコンパチ用 MM し化が目巧！ 


(i) 
(bl ) 


/ 


(ml,2000) 
(m 2,200 0) 
(m3 , 2000) 
(m 4,200 0) 
<m 5,200 0) 
(n 16.200 0) 
(m7,2000) 
( m »,2000; 
(m 9,200 0) 


か期化コマンド 
MID I 达おード 

(aHIDI02, 1 ) / Vocal 女せのポーカルががましい。 

(aNlDlU ,2) / Chorus 一応、おなフアルセット。 

(aNIDI12,3) / Guiter ナチュラルトーン出ディレイ 

(aMIDI 13,4 ) / Keyboard ストリングス 

{aMIDI 14 ,5) / Keyboard ビアノ 

{aMIDI 15, 6) / Bass エレキぺース 

(aMIDIlO,?) / Drum ホ 1 シンバルあ（狂もず - じゃないよ） 

{aMIDI10,8) / Drum 手 2 スネア、タムを 

(aMIDI 10, 9) / Drum 足 


( 〇 70) 

(U) 

け 2) 

(t3) 
{り） 
け 5) 

(t5) 

(tG) 

(t7 ) 
(t7) 

(t8) 
{t9) 

( tl ) 
(t2) 

( ta I 
(t4) 
(t5) 

{t5) 

けむ） 

(t7 ) 
(t8) 
い. 9) 
(P) 


&8.’l @vl10 9u090 
@31 @v0«5 @11()60 
留 11 @v075 ®ul20 
留 36 @v085 留 uO50 
@05 ®vl05 か >060 


®24 

®r 


Svoyu SuOBO 
留 vlio ®ul10 


®r ®vl10 留 ul10 
®r SvllO Sul10 


L16 o4 g'l <f4e8de4.e4 . >gg b4bb く c>b&baa4a8 

1.16 o 己 r4 f2e2 d4dd e d 么 dcc4r8 
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LO.l 02 r4 cccc >bbaa 
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LOS old r4 r4d.1ddd4 d4d4ddd4 

し 16 o2 r4 c8.cr 已 rcrcrcrrco rcrc で crcrcrcrrcc 
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f2. >a8<c8 eu+10 が . eu-10t.ed4 .r8 

<f4.gt*&fed8c8d8 c4d4c4>b4 

い a8b8 <c4>b4<c4d4 

<*cf<cf* *cf<cf* •cg<cg>> ， b<gb<g'< 

f2,>a8<c8 @u+10g4.@u-10ted4.r8 

'a<cf ' laCct’i »a<cf ' *a<cf * 

* g<ce'* g<ce * ' gb<d'* gb<d' 
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rrdrr16d16rdr し 16 rdrrrdrrdrdr 备 ul27 — 20 < 〇 32 〇 3 2c32r32>bg 20LU6u11 り 

crrcrrcccrrcrrcc crcccrccrcrcrrrr 

/♦ 巧巧おな 


いち巧のために j か 6 サビの 1 が 
な耽威巧货的神 


• comment [ をよ I た < ない ；— 

.comment ( が V が曲な耽威巧な的神 アレこ ' ジ Go 色口が皇帝 
.comment インストウルメンタ > レ'ぶアレンジ がが巧 

.comment Roland CM64 とそのコンパチ巧 MNL 化がぶ.を 


U ) 

(bl) 


わ舰化コマンド 
MIDI はがード 


(ml.2000) 
(m 2,200 0) 
(m3.2000) 
(m 4,2011 0) 
(m 5,200 0) 
(m 6,2000 > 
(ra 7,200 0) 
(m 8,200 0) 
(m9, 靡 0) 


(aMIDIOl^ 
(aMIDIOa 
(aMIDI04 
(aMIDIll 
{aMIDin 
(aMIDl15 
UMIDI10 
(aNIDIlO 
(aMIDIlO 


(mlO, 200 0) (aMlDlH 


. 1) 

/ 

Flute 


.2) 

/ 

Clarinet 


,3) 

/ 

Oble 


，.い 

/ 

Gui ter( Nc 

iturai Tone with Delay.] 

,5) 

/ 

String 


,6) 

/ 

Bass 

エレキべ一^ス 

，マ） 

/ 

Drum 

手 1 シンバルあ（をち手じゃないよ > 

, a ) 

/ 

Drum 

ま ‘2 スネア、タムを 

,9) 

/ 

Drum 

巧 

4,10) 

/ 

Keyboard 

ピアノ 


(o70) 


(tl)@73 @vl10 
It2) @83 @vl20 
(t3) @85 ev085 
(t4) @11 ev075 
(t5) @36 @v09n 
(tlO) @05 ®vlU5 
(tlO) 

( け ） 624 @v09U 
U7) 0r @v-110 
い . 7) 

(18) @r ®vll« 
(t.9) @r QvllO 


euOBO し 16 o5 g4 り . gfe2 cH . e8dac8>b8<ca 

@u 110 L16 o3 g4 @84 < f4eyde&e . .し >g8 b4 . <c> b&ba4ta4r8 
®u060 し 02 o5 d4 fe >b<c 

留 ul 20 し 02 o4 r4 'eg<cg•,8•eg<cg* > * b<eb<e *'a<ea<e' 
@uG64 LIB o5 g4 f4.gfe2 d ‘し e8d8c8>b8<c8 
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@u08U L04 o2 r4 cccc >bbaa 

eullO LOS o2 r4 <c#4>®u80f#4t#f#as4 

a#4f#4rfff#a#4 

(Sul10 し 08 o2 r4 r4d4ddd4 d4d4ddcM 

Sul10 し 16 o2 r4 c8.crcrcrcrcrrcc rcrcrcrcrcrcrrcc 
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これらのパートがすべて入ったかたちで褐 
載されています力3'，キ了ち込むときはリスト 
1をいじるようにすれば，をれほど苦労せ 
ず入力できるでしょう。 

楽譜2 I ：楽譜1の大きな違いはメロディ 
パートです。原曲は3年ほど前に作ったも 
のなので，ほかにもいじりたいところがた 
くさんあるのです力す，をれだと単なるイン 
ストウルメンタル化じゃなくて，違うジャ 
ン ルへの アレンジになりをうなので，メロ 
デイのみのアレンジじしました。流れるピ 
アノと力，，ブラスの合いの手とか入れたか 
ったんですけどね。決して手抜きとかじゃ 
ないわょ！ 

楽譜1を見ればわかるし思うのですが， 
先ほど少し話したとわり，歌のメロディは 


台詞に合わせるため，こまめに音を切る感 
があります。をこで2連の16分音符などを， 
8分音符ひとつにまとめていきます。をれ 
をつきつめていくし一般の楽器でも演奏 
できるものに変化していきます。 

問题になる音色の選び方ですが，ここで 
は歌の代わりをやる楽器にはクラリネット， 
コーラス！：してフルート，をして，それら 
の補佐^してオーボエを入れています。 

一般にインストウルメンタルへのアレン 
ジでは，このように木管系の楽器や，ブラ 
ス系（特にサックスなど）を使うことが多 
いようです。この曲はどちらかというとバ 
ラードです力;'，バラードでもジャズっぽい 
曲はサックスがよく似合います。ただし， 
音の嚮きやうねりに十分注惠して使わない 


リス S 2 


とダサくなります。逆になんでら合ってし 
まうの力す，木管+弦のユニゾンです。 

コーラス部のアレンジはもはや原形をと 
どめてわらず，ほとんどオブリガードにな 
っています。ミ且いは流れるようなコーラス 
パートをオブリガードにしたかったこし 
単音ではメロディパートが薄っぺらになる 
ので，ところどころで，ユニゾン，3度や 
5度，6度のハモりをやって厚みをもたせ 
たかったことにつきます。 

歌をインストウルメンタルに するとき に， 
どうしても歌のパートが浮いてしまうなら， 
こういったハモりをもってくるのは，必須 
事て頁です。これはもうちょっとあとで詳し 
く説明しましょう。 

フルートのまがいもののコーラスパート 
では，オブリパートはどもらかという i ： 高 
めの音でハモるので，感覚的にストリング 
をユニゾンさせました。オブリガードにス 
トリングスはよくあぶ手ですしねもサビで 
は特;に。 

をの代わり，2本のストリングスで違う 
オブリを鳴らしてしまうしジャンル的に 
違ってしまう感じがあったので，楽譜1の 
ストリングパートを多少いじって，オーボ 
エに乗せかえたというところです。 

どうです？これだけで十分違いが化た 
でしょ。歌のパートはこれだけやればほぼ 
完璧です。 

S さらにアレンジ 

さて，最後にもうひ L つわまけで，ピア 
ノソロにしてみました。 

当然，を手メロディ，左手伴奏のピアノ 
だけにしてしまうとメロテ、'イカす 薄くなるの 
で，とある手段を使っています（特にシン 
七のピアノの音は，共鳴がないので薄っぺ 
ら。たとえ CM -64 でもね）。 

では，楽譜3を参照。左手は手抜き（こ 
れは正真正銘の手抜き）で，原曲と同じく 


楽譜2 
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.comment r 忘れた < ないお巧のため j 力、らサビの 1 が 
• comment ( 信司 / 作紅嚇巧巧 ㈱4 
.comment ピアノソロへのアレンジ がが史 

comment Roland CM64 とそのコンパチ用 NNL 化 St 化を 


(i) 
(bl) 


/ 


もががじ j マンド 
MIDI ほ先モード 


(ml ,2000) (aMIDin ,1 ) / ピアノも - 手その 1 

(m?,?000) |aMID112,2) / ピアノも手その 2 

(m 3,200 0) (aMIDI13,3) / ヒアノを手 

/ 本当は、ビアノバートくらい 1 トラックでやりたい。 

/ K がをいわないから、 2 トラックてや 0 たい， 化ち ) 

/ これも ZMUStC の MML がち巧的なせいなんだろうな〜 

/ しかし、これらのを 1 チヤンネルにすると瞬るのは . 

/ きっと ZNUS 1 じのトラックミキシングのほ m ちのせいだろう， 

/ ためしじ、一度 Mu I じ持っていって、トラックミキシングして、 

/ ならずと，されいにうま < なるのである。 

/ ちなみ！こ、 OPH フつ • イルでヒアノのものは、 Mu- 1 じ統ませて、 

/ トラックミネシングして . MIDI 化すかま 1 チヤンネルで}巧を 
/できまず 

( 〇 70) 

(tl) «5 evl20 «u090 し 16 0.1 «4 < f4e8de&e4 . >g8 bl l)H<c>b&.ba8 .&.a4 

{tZ ) お云 @vl20 eu090 し 16 o3 が <c4c8>b<ci.c4 . >e8 gJg. 化 ge8.4ie4 

(t3 ) ^5 dvlZO &u 口 (j() し 04 o3 r l , g< ご f' • な <ct ••' な <ce • 'g<ce• • gb<e ,' 色 b<e' • a<c：e • 


け 1)<f4.gf&fed8c8d8 c4.dc 么〇 bb4. 

(t2) <c4.cc&cc>b8a4 g4.g 占ん ggg4. 

け : ）） •a<cf * 'a<cf' 'a<ct' *a<ct' • g<ce ! > つ e • 


gbKcT •fib<d' 


(P) 


/* i 脉かを 


コードの 4 分昔符‘です。問題はん手のパー 
卜で，メロデイが常に2音のインターバル 
で構おされているのがわかります。 

これはた t えどんなジャンルだった L し 
て^，ピアノソロへのアレンジのときじは， 
必ず！：いっていいほど使われる常餐手段で 
す。練習用のピアノピース（楽譜）によく 
見られる，人気アニメソングのピアノソロ 
版などでも当がのように使われています。 
身近に落ちている「風の谷のナウシカ」の 
ピアノソロ版でも，米米クラブの「君がい 
るだけで」のピアノソロ版でも，最近楽譜 
屋で見かけた「ドラゴンクエスト」のピア 
ノソロ版でも使われています。 

ポイントとしては， メロ デイの下に コー 
ド （ S 和音であったり，テンションを乗せ 
たり）を鼠くこ t 。 どうして」:•じやなくて 
ドかはわかりますよむ。同じ昔-(ここでは 
ピアノ）が棄なるし人間の耳はどもら力> 
というと高い音を追ってしまうのです。だ 
から， メロディは いちばん上にしてわくの 
が無雛なわけです。 

単純に和音を重ねていくだけなら，コー 
ドに乘らない非和声昔のときはどうするの 
かってことになりますよね。をんなときに 
は3度下でハモりをやる，すなわち，3腹 
-ドでも同じ穂類の非和声音を使えばいいこ 
とじなります。 た t え ばコー ドが C で，歌 
のメロディカ;' EDE と続く場合，をの下でも 
CBC と刺鑛音 （ B ) を入れてあげればいい 
のです。 

また，もうひ！:つの手段として，強が1だ 
けにしか和音を置かないという方法^あり 
ます。たとえ ばコー ドが F でメ ロディ カミ 
F 巨 GF 〜と続く t きは，下では C ( F の稱化 
音）を鳴らしっぱなしにすればいいのです。 

これらのテクニックは，なにもピアノソ 
口へのアレンジだけではなく，ちょっと宵 
を加えたいときや，メロディパートがが弱 
なときなどに，別の楽器でも使えます。た 
だし，らうちょっと本格のにアレンジする 
なら，ボイシングの知識が必嬰になってく 
るんです。いつか課爐にしたいと思ってい 
るんです力す，実は四芦体の知識が必要とな 
って，なかなかわかりやすい説明が思つ力， 
ないんです。開離配觀だと力，。 


ミ最樹こ 

さて，ここでインストウルメンタルへの 
アレンジのコッを思いつくかぎり，廚-衆書 
きにしてみました。 

参メロディを多少アレンジしてみる。歌詞 
に合わせるために紳 I 叨れになった音をつな 
げてみたり，長く仲ばす音があったら，卜 
リルや装飾音を入れてみる 
♦ メ ロディにハモる音をユニゾンや3度， 

4唆，5度，6度で敢ねてみる 
隹（特に強が I では）メロディの下にコード 
などを入れてみる。できたら王和音だけで 
なくテンションなどの特徴をも含めたい 
•オブリガードを入れてみる 

この4つを組み合わせて使い，さらに発 
展させることができれば， インストウルメ 
ンタルへのアレンジら かなり楽に作業が進 
む>でしょう。また，前述しました力；，もょ 
っと違ったらをだ L かいう狹い聴き力•をせ 
ず（も！：むとボー カルが ' ないんだから，違 
うのは当たり前なんだし），おゎらかな聴き 
方を身につけたいらのですね。 

本冰木 

今回は応用編ということでした力す，なに 


立もましたか。ところどころでコードの知 
識と力，，いままでやってきた基礎知識扛必 
嬰でしむが，大丈夫ですか？ 

まあ，勉強は必要に迫られてやるもので 
すから，今凹の記事を見て，"あ，これは前 
にやってたけどわからん"し野ったら，權 
消してくださいな。 

いやはや，今闽の原稿は書いてる侧 t し 
ては楽しめました。实際にやってみるこ 
が多いですからね〜。昔かった曲をデータ 
じしたりアレンジしたりしてね。をれ t 力％ 
をこらにをもてる楽譜をおってきて，ピア 
ノにアレンジして則 U 、 てみむり，错 I り1こん 
なのだったら楽しいのになあ（けっこう時 
問がかかるので，夏; f 木みだからできたって 
就もなきにしもあらず）。 

ころで，が巧はなんじしましよう？ 
まだ何ら決まってません。‘‘こういうのをや 
りたいんだけど，うまくいかないからなん 
かいい方法はないです力’" I か ，をんな相 
談がありましたら，ゎ便りください。 

アンケートハ ガキに書いてくれるよりか 
は私あての封書のほうが' うれしいな〜，な 
んてぜ'いたくいったりして。 アンケートハ 
ガキは編集部のらの，私に屈いたゎ便りは 
私のもの。ではまた米巧ね。 
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a™ 


ぺ•ン•ギ•ン•情•巧•コ•一•ナ•一 


PRODUCTS 


電子タイ K ルプリンタ 

NS-TB1 

NS-TBI 



コクヨは電子タイトルプリンタ，夕.イト 
ルブレーン 「 NS - TB しを10巧1日より発 
売する。 

本機は SATZ (サッツ）ブランドの電子文 
具の第2弾で，タイトルラベルやインデッ 
クスラベルなどに，位置合わせを気にする 
ことなく手軽に美しい活字でラベル作成を 
巧•える。 

また，コクョの128種類の既製タックラべ 
ルから 目的に合わせて選ぶことができ，而 
削な位置合わせをすることなく，レイアウ 
卜してくれる自動レイアウト機能を搭載し 
ている。文字フォントとしてゴシック書体 
を標準装備。タックラベルの1外にも，官製 
ハガキの住所印字やカセットインデックス 
力— ドの タイトル^ 曲目も，特殊編集機能 
により荫単に印字することができる。 

をして，内赚ファイルを使うことにより， 
使用頻度の高い文字を約750义字まで保な 
でき，さらにオプションのメモリカートリ 
ッジを使えば約2,000文字まで追加保巧可 
能となる。 

「 NS - TB 1」 にが応するタックラベルは， 
162 Oh! X 1992.10. 


従ホの紙ラベルのほ 力％ 水や汚れに強い樹 
脂ラベルを新発売。4色のリボンカートリ 
ツジと合わせて劾率的なファイリングがで 
きるようになっている。 

伽格は29,800円（税別)。 

〈問い合わせ化〉 

コクヨ ㈱ 函0120 -032594 

特定ル電カトランシーバ 

に B-U700/RCB-U33 

ソニー 


ICB-U700/RCB-U33 



<；レ • 

ソ ニ—は，チヤン ネルの';長み合うときに 
.も円滑な交信ができるよう自動的に空きチ 
ヤン ネルを見つけるサーチ機能を搭載した， 
アームバンドスタイ ルの特定 小 電カト ラン 
シー パ、 ‘‘ U-CEIVER くユ ーシーバー〉，， 
「 ICB - U 700」 （発売日：11巧1口，ボディカ 

ラー：グレー，スポー •ツイ エロー， スポー 

ッグリーン）し受信専用機 「 RCB - U 33」 
(発売日： 9巧 2 U 1， ボディカラー：グレ 
一）を発売する。 

「 ICB - U 700」 は免許，資格の不要な特定小 
電カトランシーバで，スキーゲレンデなど 
のチヤンネルが混み合う場所での使用の 際 
にも，スムーズに確実な交信ができるサー 
チ機能を装備したもの。 

本機は，送受信侧ともチャンネル番号を 


設定する必要がなく，交信の際に送信側の 
トランシーバが空きチヤンう、ルを巧動的に 
見つけ，相手を同じチヤンえルに呼び出し 
て交信を巧-うことができる。 

このほかにも，同じグループ恭号 W 外の 
交信が飛び込むのを防ぐ機能も装備し，お 
おどわりの9チヤンネルで交信するシンプ 
ルな交信機能と合わせ，周閒の状がに応じ 
て最適な交信方法を選ぶこ t ができる。 

価格は， 「 ICB - U 700」 が28,000円（税別)， 
「民 CB - U 33」 が10,800円（税別）となって 

いる。 

〈問い合わせ先〉 

來京ぉ客様ご相談センター巧03 (3448) 3311 
関西わを様ご相談七ンター巧06 (251)5111 

コンパク h コピーマシン 

U-BIX1112 



U-BIXIII2 

コニ カは， 高画質， 省スぺ_ス のコンパ 

クト複写機 「 U - BIX 1112」 を発売した。 
「 U - BIX 1112」 は従米機より高画質化を図 
り，繰り返しコピーをとっても圃像の再現 
性を向上させたほか，トナーリサイクル方 
式の採用など環境を重視した コンパクト 普 
な機となって いる。 

綱線やハーフトーンなどら原稿にお実に 
再現することができ，な分12枚 ( A 4) の複 
写機としては占有面積で最小クラスの省ス 













ペースで設計がされている。 

本作«格は278,00 OPJ (税別）となっている。 
〈問い合わせた〉 

コニカ ㈱ 巧03 (3349) 5251 

コードレス留守番電話機 

CJ-A45 

シャープ 



CJ-A45 


シャープは粋をの子機，または親機にだ 
けかけることができる「ダイレクトイン機 
能」搭脱のコードレス留守を電話機 「 CJ - 
A 45」 を発売した。 

本機の「ダイレクトイン機能」は，電請 
番号に統いて子機または親機の番号を押す 
と特定の電話機を直接呼び出すことができ 
るもの。 

をして，新おおなどに加入していれば市 
外通請をかけたとき，自動的に各電話社の 
中から嚴らをい回線を選がする「び- LC 民機 
能」む持っている。 

す機は4台（合計6台）まで增設するこ 
とができ，をれぞれの子機は待受10り問， 
連統通諷7時問が可能。さらに，「盗聴防止 
スクランブル機能」も艳と載している。 

本体伽格は99,800円。まむ，別売のイャ 
ホンマイク 「 DZ - E 10」 カミ3,800円（ともに 
税別）となっている。 

〈問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ 巧03 (3260)1161,06 (621) 1221 
FORTH コンノくイラ 

MFB8KW ージョンアップ） 

マイクロフオース 

マイクロフオースは， X 68000 用 FO 民 TH 
コンパイラ 「 MF 68 K 」 のパ'—ジョンアップ 
版を発売した。 

「 MF 68 K 」 は，前パ、ージョンより高速化， 
コンパクトなオブジ卫クト生成を奥现した 
本格的な FORTH コンノ《イラだ。 


MF68K 



^fORTH 

Compi •，か 


Z 80, 8086，68000で統一された仕様を持 
も，多くの制御义やインラインア七ンブル 
機能などを備え，劾率のなプログラミング 
を巧えるようになっている。 Human 68 k の 
DOS コー ル， IOCS コー ルを 盛本 t したラ 
イブラリも装備しているため， X 68000 閒有 
の機能を備単に使うこ L ができる。 

コンパイラ本体のほかにアプリケーショ 
ンプログラムとして， ソースレベル デバ ッ 
ガを標準装備。プログラムを民 OM ライタに 
転送する 「 SND 民 OM 」 などら追加された。 
これらのアプリケーションは，すべてソー 
スリストがか属している。 

伽格は19,800円（税別），ユーザー登録し 
ている人には3,0001リ（製品一ぶ，送料込 
み）でバージョンアップサービスを巧って 
いる。 

〈問い合わせ先〉 

マイクロフオース ㈱ 巧03 (3756) 1988 


INFORMATION 


第已回デスク h ップ • ミュージック 

「力作」コンテスト 

ローランド/口ーランド MC クラブ 

ローランド，ローランド MC クラブでは， 
今年で5回罔を迎えるパソコンを使った音 
楽コンテスト"第5刚デスクトップ•ミュ 
—ジック「力作」コンテスト"の作品募集 
を类施している。 

蔡集期限は10巧1011まで，参加は無料。 
化;蔡部門は，オリジナル部門，アレンジ部 
門の2部門。総合グランプリには50で円相 
当，各部門グランプリじは30万円相当の口 
ーランド製品を進呈，九作'がや敢關赏，参 
加なら予定している。なわ，入巧作品の著 
作権は口ーランドに'佩厥する 0 


応蔡巧格は， プロ， アマ，年齢，性別を 
閒わず。 グルー プでのが;:蔡も可。対象 パソ 
コンは， X 68000 シリーズ， Macintosh シリ 
— ダ， IBM AT バス/マイクロチヤネルバス 

み機柿;， PC -9801 シリーズ ， FM TOWNS 
シリース、'(メディアは5インチわよび 3. 5イ 
ンチフロッピーディスク）。 

また，使用ソフトウェアは自作ソフトを 
含め，いっさいの制限はない。受な作品の 
発表は1992年11卜 J t なっている。 

〈お辕化> 

〒101が京:都下化阳区神旧須 II !町 2- 11 
口ーランド（悚）内第5回デスクトップ. 
ミュージックリ J 作」コンテスト事務局 
〈問い合わせ先〉 

「九作コンテスト」事務靖巧 03(3251)2831 

Sapporo 

Multimedia 良 CG ' お 

北海道コンむータグラフィックス協会 

11り24 0〜2611までネし中鬼パークホテルで 
「Sapporo Multimedia & CG ’92」 力;' I 非 H 推さ 
れる。本イベントでは，「デザイン」をテー 
マと して， CG やマルチメディアの巧術を発 
表し，企業の悄報夕換，ならびに一般市段 
へのマルチメディアの啓蒙を図ることを日 
的としている。 

プログラム内容は， CG システム，マルチ 
メディアにイホ随する周辺機器を展示した 
「情報機器展」，化•巧最新の CG を」:映する 

「 CG フイルムショウ」，をして CG 関連，マル 

チメディア I 划述論义の発表をや特別公滿ら 
斤われる予まだ。 

また，同イ ベン トでは CG か-品 コンクール 
ら予をしていて，アマチュアおよびブロフ 
ェッショナルまで広く作品を募集する。 

募集部門は，コンピュータおよびデザィ 
ンを職業としていない CG 愛好家のための 
「アマチュア 部 I " ししコンピュータ やデザ 
インを職業としている人が参加できる「プ 
ロフェッショナル部門」で，をれぞれ部門 
賞1点と俊秀贷2点が刚窟されている。 

応蔡規定は1991年12巧 U 後に CG で制作 
した作品全般。2 D ， 3 D などの作品，また市 
販のソフトを使用して制作した作品でら参 
加は可。募集期限は11巧17「1(必着)。 

<問い合わせ化> 

Sapporo Multimedia & CG ’92 実巧委貝を事 
務局 巧011 (232)3335 
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FILES 

ahiXK 


このインデックスは，タイトル， 

ま記——著者名，誌名，巧号，ぺ 
—ジで構成されています。季節も 
変わりましたね。運動会や遠足で 
活躍する人も，馬肥える秋の人も, 
読者のみなさんはやはり，秋のを 
長はパソコン=昧かな？ 


を考文が 

I/O 工学社 

ASCII アスキー 

コンプティー ク ち川書店 

テクノポリス徳間書店 

POPCOM 小学館 

マイコン BASK Magazine 電波新聞社 
My Computer Magazine 巧ミを新聞社 
LOGIN アスキー 


一般 

► Hardware Hot Press 

各 メーカーの 新機種，周辺機器を紹介。計測は研の 
X68000 用 CD-ROM ドライブ，才厶ロンのグレーイメージ 
ハンディスキヤナ 「HS20G-H」， 傑河.ヒューレット•パ 
ッカードの世界あ小 1.3 インチハードディスク 「HP Kittyhawkj. 
アップル社の電子手帳タイプコンピュータ 「New ね nj な 
ど。一編集部， POPCOM. 9月号， 26-30PP. 

►新鮮良品館 

アウトドアでのコミュニケーシヨンじ便利なトランシ 
—バ ー， シャープ 「CB-TI0」 など，各メーカーの家電新 
製品を紹介。一編集部， POPCOM, 9月号.12卜 127pp. 
►真夏の CG 大作戦 

CG イラストを描くときのノウハウや，を巿献ツールの 
特徴や使い方， CG コンテストの常連さんのインタビュー 
など， これから CG イラストを描いてみたい人に役立つ巧 
報を満載。——編集部， POPCOM. 9月号，別冊付録 
►電脳通信 

シャープのハンディ Hi 8ビデオカメラ 「VL-HXI」 や， 
る社のハイビジョン対応テレビなどを紹介。——編集部， 
コンプティーク，9月号， 235-237PP. 

► THE NEWS FILE 

アップルと東芝がマルチメディアで提巧， CD-ROM ブ 
レイヤー開発で協力していく。巷の子供たちじ大人巧の 
バ—コ—ドバト ラーの 話題など，電子メディアや玩具の 
ニュースを掲載。——編集部. LOGIN. 15号， 36-43PP. 
►特集バラをのハードディスク 

いまやパソコンライフの'必霜品となったハードディス 
ク。その基本原理や選び方，ゲー厶ソフトをインストー 
ルして利用するときのノウハウなどを解説している。 こ 
れからハ—ドディスクをつないでみようというユ—ザ— 
じ巧:立つ記を。一編集部， LOGIN. 15号， 195-217pp. 
►ヮープロ.バソコン通信新閒 
N1 口 Y-Serve が巧供する「スポニチ芸能情報 J，PC-VAN の 
「中古車巧報」， ASCII NET の 「FI 巧報 J 。 EYE-NET の「アイ 
ドルチャンネル」など，大手ネットの最新サービスの紹 
介や，これからパソコン通信を始めたい人に巧立つパソ通 

入門など。-山本まさこ，マイコン BASK Magazine, 

9巧号， 90-93PP. 

► BAS にブログラミング講座 

「弹性衝突をゲームじしてみよう」。比較的簡単な物理ま 
則を利用してゲームを作る講座。 B AS に使用で教育がが 
としてら使える。——ま幸太.マイコン BASK Maga 
zine, 9月号，100- 104pp. 

►どこでもいくぞ弓本パソコン百毋 
最お回の今回は，月刊アスキー編集部を訪問。コンピ 
ュータの多さと机の乱雑さ.意ホ不明のはりおが特徴と 
か。ーフデヨシ&カワラ， ASCII, 9月号， I60-I6IPP. 
►パソコン入門音楽編 

MIDI を使った コン ピュータミュージック入門の特集。 
コン ピュータミュージックの楽しみ方や機材選びじつい 
て。また，旧 M PC の音楽巧巧の紹介も。一上野利幸. 
斎藤樹ほか， ASCII， 9月号. 197-212pp. 

► Digi-Ana Valley 

日本 マランツの AXIOOO を試す。 リスニング ルームの音 
攀特性を DSP で解がし，位相や音響特性の歪みのない才 
ーディオ再生を可能じする機械た‘。世界のコンサートル 
ームの音视特性を自室に再現できるあたりは圧巻。—— 
編集部， ASCII, 9月号， 245-252PP. 

►バカパパのモノを買い物 

パソコン周辺グッズをあり上げるぺージ。9月号では 
いままで取り上げそこねた製品をノンジャンルまとめて 
紹介する。ーバカパパ， ASCII, 9巧号，3 14-315pp. 
►近代プログラマの夕べ 

伝書鳩に巧するわハナシ。第二次世界大戦中アメリカ 
で斤われていた「プロジェクト•ピジョン J とは？—— 
ホーテンス • S •エンドウ. ASCII, 9巧号， 330-33IPP. 
►ラッキー！ハッピ ー ！オッケ ー ！ 

著作権にまつわる問題じついて弁護±じ聞くぺージ。 
今回は「中古ソフトの売賈，ぶ人への貸与などは著イ乍権 
じ触れるか？」。——編集部， ASCII, 9巧号， 336p. 
►パーソナルコンピュータこれまでの15年これからの15 


年 

月刊 マイコ ン創刊15周年記を企画。 NEC パーソ ナルコ 
ンピュータ賊売推進本部長，曹田克一氏へのインタビュ 
-や最あの国内外ニュースの紹介を通してこれからのコ 
ンピュータ界の展望を探る。一編集部， My Computer 
Magazine, 9巧号， 60-8 Ipp. 

► PC 実お!室 

フロッピーディスクじはいろいろ•注を書きがされてい 
るが，禁止されていることをやるとどうなるのか？ 
MyCOM 編集部があえて実験し，その結果を報告する。 
——編集部， My Computer Magazine, 9月号，142- 145pp. 

► MYCOM WATCHING 

環境にやさしい発電方法としてを目を;‘谷びている風力 
発電。東北電力が津程半島竜飛崎に建設した試験拖設， 
黃飛ウインドバークのおり組みを紹介する。一巧地秀 
— , My Computer Magazine, 9巧号，20卜 209pp. 

► 9600bps モデム3機種を比較 

今年の春の新製品から一段と貿いやすくなった9600 
bps のモデム。そのなかからをなもの3機種を取り上げ， 

口ード テストを行う。-高橋雄一, My Computer Magazine, 

9月号，225 -229pp. 

►なんでも Q & A 

書院パソコンを使っていくうえでよく発生する疑問を 
7題まとめてシャープが回答する。ーシャープ株式会 
社， My Computer Magazine, 9巧号， 286-287pp. 

►ゲーム作りのノウハウ 

ゲーム作りの好きな筆者を揃えてわくる実践ゲームプ 
ログラミング講座。グラフィックや音楽の仕上げ方や 
Windows プログラミングのノウハウなども公開。—— 
STUDIO GAINI& 大澤文き，I/O，9巧号， 34-65pp. 

► Programmer's Room 

投稿プログラムや記事にかする読者の意見•感想を取 
り上げるぺージ。線み描写プログラ厶の离速化の方法 
は？ などのトピックスを収録。——ななふし，I/O，9 
巧号， 85-87PP. 

►大道芸ロボット大会 

7巧5日に機械を業記念館で行われた「大道芸ロボッ 
卜大会」の模様をリポート。ケン玉をする，コップを叩 
いて巧を演奏するなど，おかしなロボットたちが出展さ 
れていた。——尾崎晶 一.I/O, 9月号.103- 105pp. 

►ス ーバー コン ピュー ティ ング入門 
従来からある数学の難題を. コン ピュ ータの 力を借り 
て解ましていく。今回は N-QUEEN 問題をあり上げ，まず 
その内容を解説する。一林智雄，1/0，9月号， 140-142 
PP. 

MZ シ U — ズ 

MZ-1500(BASIC MZ-5Z001) 

►移植版ピラミッド.パズル 

トランプを使ったバズルゲーム。総ネ日が27じなるよう 
じ力ードを取っていく。——白井建夫，マイコン BASK 
Magazine, 9月号， 120-1 2 Ipp. 

MZ-2500 (M25-BASIC) 

►重力地獄 

ャブまを操って绽石をすべて巧れば0 K !重力の方 
向がをわるのでま患。重力のを化を使ったバズルゲーム。 

-謎のバズル大好きおじさん，マイコン BASK Magazine, 

9月号，122- 124pp. 

Xl/turbo/Z 

XIシリーズ 
►暗巧 

暗巧の迷宮から鍵を3つ探し出し，扉から脱出。唔阳 
の恐怖に耐えられるか！ ——有蹄類，マイコン BASIC 
Magazine, 9月号， I5l-I52pp. 

►JANKEN WARS2 

ジャンケンで勝って勝負に負ける！？上から2人で手 
を落としていって横か斜めに5つホべると勝ち。一さ 
ぶ，マイコン BAS に Magazine, 9月号，153- 154pp. 

Xけ urbo シリーズ 
►大連 

麻雀バイを操作して面子を4組つくる。コラムス風ア 
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クション.パズル麻雀。—— BAKE 青柳，マイコン邑 AS に 
Magazine . 9月号，155- 156 pp . 

X 閒邮〇 

► NEW SOFT 

開発中ゲー厶ソフト紹介。かわいいキャラが大ま躍「エ 
トワールプリンセス」。——編集部， LOGIN . 15号，巧 P . 

► X 68000 新問 

アメリカ生まれの源平シミュレーションゲー厶「ライ 
ジングサン」，「太間立志伝」 I 「リーディングカンパニ 
-」， 「 MATIER 」. ポピュラスシリーズの新作「ポピュラス 
II 」。新着ゲー厶とツールを紹介。一編集部， LOGIN , 

15 号， 226-229PP. 

► GAMING WORLD 

熱い3人組が大暴れ！ 格關アクションゲーム「ファ 
イナルファイト」の巧略と，「ライジングサン」，手に汗 
提る力ーチェイス「チェイス H . Q .」 などを紹介。——編集 
部 I テクノポリス， 9月号. 17-30 pp . 

►レモンちっく WORLD 

新ち美少女ゲー厶大紹介。「テセラ J ，「 ARMIST 」， 「新宿 
物語」， 「 DRAGON 円 NKj ,「 PLERIA 」 ほか。——編集部， 
テクノポリス， 9 月号， 85-99PP. 

► Software Hot Press 

開発中のゲームソフトを紹介。「ライジングサン J と， 

ズームの新作力ーレースゲーム「才ーバーテイク」。- 

編集部， P 0 PC 0 M , 9月号，21 -22 pp . 

► SOFT EXPRESS 

各機ネ重の新瘡ゲームを紹介。「ライジングサン j , 「チェ 
イス H . Q .」。 機種別の新作ソフトのリストあり。一編集 
部，コンプティーク，9巧号，59-目 2 pp . 

► NEW SOFT 

「ポピュラス II 」，「ライジングサン J ， 立体へックスで 
戦うシミュレーション「シュートレンジ J などの新作ゲ 
—ムソフトを紹介。——編集部. LOGIN , 16. 17号， 24- 
39 pp . 

►を新ゲーム撤底巧剖！！ 

カプコンのアーケードゲームからの 移植， 待望の 格闢 
ゲーム「ファイナルファイト」を攻略。ステージ3まで。 
—— 編集部， LOGIN . 16.17 号， 194- 195 pp . 

► X 68000 新聞 

ナディアファン待望の「ふしぎのミちのナディア」が9 
巧下旬ついじ発売。ズー厶の新作「才ーバーテイク 」。 SX 
- WINDOW 開発キットもリリース間近。——編集部， 
LOGIN , 16 - 17号， 288-29 Ipp . 

► HOT ! INFORMATION 

9月頃にリリース予定の X 68000 用 SX - WIND 0 W 巧応ソ 
フト 「Communication SX -68 K」，「SOUND SX -68 K 」，「 SX - 
WINDOW 開発支援ツール J を紹介。一編集部，マイコン 
BASIC Magazine , 9巧号， 97 p . 

► DIVE 

わ猿のモン吉君を操り，空中ブランコから移動する卜 
ランポリンへと飛ぶ空中ブランコアクション。一梅津 
載マイコン BASIC Magazine , 9巧号，15卜 158 pp . 

► Castle build 

バラバラになった城をロボットで元に房してくださし、。 
城作りバズルゲーム。——まいまいかぶり，マイコン 
BAS に Magazine , 9月号，159- 160 pp . 

► Belldeer Wind 

セガのゲームミュージックプログラ厶。要 NAGDRV 。 
——岡田大輔.マイコン BAS 忙 Magazine , 9巧号，174- 
176 pp . 

►今月のを目パソコンゲーム 

カプコンの X 68000 參入第 I 禅「ファイナルファイト」 

を取り上げる。——いたばし.マイコン BAS に Magazine , 
9 月号， 225P. 

► AV STRASSE 

X 68000 のウィンドウプログラミングを可能じする開 
発ツール群 「 SX - WIND 0 W 開発キット」， AS . X 上位互換のハ 
イスピードアセンブラ HAS . X などを紹介する。 HAS . X とリ 
ンカ hlk . x は付録のディスクじ収録されている。——編集 
部， ASCII , 9月号， 269-274PP. 

► FREE SOFTWARE INDEX 

大手 BBS じアップロードされたソフトウェアのなかか 


ら編集部が遽んだものを紹介する。 X 68000 用シ_1 — ティ 
ングゲーム IKR . X , SRAM ユーティリティ SRAMCLR . X など。 

-編集部， AS 口し9月号， 349-355 pp . 

►なんでも Q & A 

ヒストリデバイスドライバの H に T 0 RY . H にの機能は何 
か？ また BUSINESS PRO -68 K Popular で自みの作成した 
外字を使う方•まは？ などの質問に答える。——シャー 
プ株式会社: AVC システム事業推進室 ， My Computer 
Magazine , 9月号， 284-285 pp . 

► SLG Laboratory 

光栄から発売されたシミュレーシヨンゲー厶 「 S ： 國お 
111 J じついて，テストプレイの模様を歴史小説風に仕立 
てて紹介する。 猪野;青秀 ， My Computer Magazine , 


9月号，3 12-315 pp . 

ポケコン 

PC - E 500 

►空手 

「ストリートファイター II 」を目指した格閒アクション 

ゲー厶。-巧越丈晴，マイコン BASIC Magazine , 9月 

号，162- 165 pp . 

PC - E 550 
►誌上公開質問状 

カナ文字フォントの書き換えをすることはできるか？ 
—— BATIAN , マイコン BAS に Magazine , 9月号， I 78 p . 


新刊まま内 
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パソコン用語 
迷解巧典 
松下典望き 
秀巧システム 
トレーデイング刊 
003(3470)4941 
A 5 判 265ページ 
1,500円(税込） 
パソコン用語辞典が巧じ立たないのは有名な話 
で，知っている言葉に対しては肝'レな記述がなく， 
知らない言菓を引くと何が香いてあるかわからな 
し、。そもそもコンピュータ用語なるもの，語源辞 
典が必要なほど意巧が錯綜，伝播，曖昧，浸透と 
拡散してわり，同じ言葉でも，俗語的な用法，ハ 
—ドウェア回路での用法，アーキテクチヤにわけ 
る用法，システ厶内じわける用法，ユーザーとコ 
ンピュータの関係にわける用法などで示ずものが 
微妙に違ったりする。特に.コンピュータじとっ 
て重要な言葉，たとえばインタフ卫イス，アクセ 
ス，環境，システム，メディアなどで顕著だ。 


本書はそうした，特に重要で特に曖巧な単語に 
個を取り上げ，曖昧な部みを徹底的に追究し，既 
存の用語辞典やコンピュータ関係の書籍.果ては 
国語き辛典や英語辞典まで化上にのせ，その頓珍漢 
さを言及しつつ，その本質を浮かび上がらせよう 
とする。本質が浮かび上がればいいが，著者の目 
的はおそらくそこではない。いかじ言葉がいい加 
減じ使われているか，いかじシステムという言葉 
が便利なものかを暴くことじよって，問題を浮き 
账リじすることた'。そのため，引用文献は多岐に 
巧り（そもそも引用とそれに対するコメントが中 
もだ），非常に面白く読める。 

かなり強引な展開，揚げ足を取っているような 
部み（一見その文がわかしくても，文脈じよって 
それが適切じなる場合もある），素人が読んどらか 
えって混乱するだけ，文体がくだけているようで 
くピけていない，勢いはあるが論理的な整合性は 
いまひとつ，といった独善的な傾向はあるものの， 
バソコン用語の曖昧さや使われ方のいい加減さじ 
焦点を当てた本はなかなかないため，本書を読ん 
でその曖おさや，曖昧さが董延した原因を知るこ 
とができれば十みじ有益ピといえる。自らの経験 
と見栄どけで言葉を垂れ流している多くの人々じ 
ぜひとも読ませたい。あ，私のこと力、。 （ K ) 


人間情報社会の 



人間请報社会の実現 
じ向けて 

通商産お省お棟情報 
唐柴局新映な産类室 

m 

財団法人 

通商産業調査会刊 
003(3535)4881 
A 5 判 88 ページ 
1,400円(税込） 

本香は，通商産業大臣の諮問機関である，産業 
構造審謙会映像情報産業小委員会の報告害を中ん 
として編集されたものである。映像情報じついて I 
その本質的特徴やな会との関わりのみ析じはじま 
り，ソフトの制作，流通，技術，社会システムの 
在り方など幅広いみ野における環境整備の必要性 
が提言されている。 

メディア技術や電子映像技術の発展や，入力* 
画像処理技術の動向などの具体的デ—夕，あるい 
は概念図などじついては，参考資料として図表が 
添えられている。また，関連用語の解説，海外調 
査報告概要なども併せて収録されている。 


K 田&山蝴姑删 

米曲お《 



オール ザット 
ウルトラ科学まんゲ 

① 

米田裕ま 
アスキー 出版局刊 
巧 03(3486)1977 
A 5 をお判184ページ 
…一1,2 0 0円(税么》 ) 

LOGIN 誌上で，1985年から現在まで連載中の「才 
-ルザットウルトラ科学」。そのイラストのまんが 
だけを集めたのが本含である。 

記事の本文のほうはサイエンスライターの鹿野 
司氏じよる科学うんちくエッセーどが，それを読 
んでいない人でも，これた’けで十み楽しめる I 冊 
だ。 8年にわたる長期連載ということで，その時 
その時の話題や流巧が垣間見えて，時代の流れが 
感じられるのもまた，面白さのひとつといえるピ 
ろう。 

なお，本香のほとんどは DTP 技術じより作られ 
たとのことである。 
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X 68000 でシユーテイングゲ ー 
ムの当たり判定で惟んでいます< 
いまけ X16 ドット同±のキャラ 


の当たり判ををするとき， 


います。スプライトの巧:なりにある稅度余 
がを持たせたいときは，16をもう少し小さ 
い俯 （14 と力‘）にを;がすればいいこ t はわ 
かりますね。 


if abs(xl—x2) < 16 and abs(yl— 
y2)<16 then 当たり 
ということをやると，たとえば自々の弾 3 
発とが 10 機のとき， 3X10 = 30 回も判定し 
なければなりません。また， 
dim int vram(15,15) 

として，敵の位 S を， 

vram (( xl -8)/16, (乂卜8)/け)=が番号 
というんうじすると，自機の弾の3つみの 
3回で判定がすむけれど，正確な判定がで 
きません。絹目を細かくする。たとえば， 
dim int vram (31, 31) 

とデータを含き込む量が多くなってしまい 
ます。なじかまくて正確な当たり判をはな 


いでしようか。 まま都小川淳 

ゲームソフトなどのキャラ（ス 
プライト）同±のお突判をの方 
法を教えてください。 

青森県内山勇児 


〇 


X 68000 のスプライトの大きさ 
は 16 X 16 ドットです。したがっ 
て2つのスプライトが:亟なって 
いるかどうかの判定は，それぞれのスプラ 
イトを表示している X 座標， Y 座襟の差の 
絶が値がとらに16じ[下であるかどうかを調 
ベればすみます。差がともに 16 Ja 下なら重 
なっていると判をできます。スプライト A 
が (XI ， yl), スプライト B が ( x 2, y 2) じ表 
示されているとき， X-BASIC での当たり 
判をは小川さんの巧問の中にらあるように， 



if abs(xl — x 2) < 16 and abs(yl — 
y 2) く 16 then 当たり 
となります。上ぶではスプライトが1ドッ 
卜でら蓝なるし当たり嫂理になってしま 


をれから小川さんのな間にある「速くて 
正赌な当たり判を」 じついて です力す，私に 
はわかりません。たまたま居合わせたスタ 
ッフ にも刚 いてみ たのです力す，これと いっ 
た解決法は削くことができませんでした。 

弾3側と敵10機で必雙な 3 (mi の当たり判 
定を稍略することはできません。粋別なを 
件の下に備略化できる場ならあります力;'， 
をのためのか加化理が必叟になりますので， 
コーディング次第では樂槪にやったはうが 
輕くなることも十分考えられます。粗い網 
目でだいたいの判をを巧って細かい判定を 
巧う方法なども同様です。 

マシン語プログラムであれば動作速健が 
速いので，キャラクタのが動親などは十分 
小さく，当たり判定をメインループ2间に 
1回の割で巧うことらできるでしよう。し 
かし，あらゆる場をに通用するとは限りま 
せん。 

というわけで，私の処強不足のために当 
たり判をを高速化する話はできません。を 
の化わり正確な（というより肖がな）当た 
り判をを巧うための都をしたいと思います。 

自機が戦側機のグラディウスのような横 
スクロールシユーテイン グ ゲーム を作ると 
しましよう。自機はスプライトを2つ横に 
並べて 32 X 16 ドットの火きさとし，敝の弾 
は1側のスプライトで表示することにしま 
す。図1のようにスプライドにを義しまし 
た。普通にスプライトの当たり判定を巧う 
と図2のような場合も敵の弾が自機に当た 
っていると判をされてしまいます。人閒の 
目から見ると「いまの当たってないように 
見えたけど」となってしまい，不自然です。 


そこで図3のようにスプライトに投方お 
の判定領被を哉をします。をして判をがが 
に対して当たり判定をするし5とむ目にむ 
がな結来ががられるはずです。お j 3の判を 
領域の場を，敵の弾が水平に移動してむ機 
のお與や犀與をかずめても，をこに判をが 
ががないので弾に当たったとはみなされま 
せん。化にいうスリ拔けです。ヒットチェ 
ックのない部分は業務用のゲームで I あり 
ますよね。もし不向がな当たり判をがあっ 
たら，判を領域の大きさを調整すればいい 
のです。判を領域を小さめにとってわいた 
ほう力’:うまくいくようです。モノの本によ 
れば巿販ゲームのスプライトの当たり判を 
も，いま説明したような判を領域を設をし 
ているものが多いんだをうです。 

判を領域にこだわらずに， X - BASIC で 
スプライト巧±の惠なりあいを嵩速に調べ 
たい t いうのなら，アセンブラでスプライ 
卜の当たり判をルーチンをち作して外部脚 
数に組み込むという手もあります。案をい 
うと，かなり a 前にスプライトの重なりを 
調べる外部脚数が本誌に掲載されています。 
祗鹏号は1990ザ-4巧号で，（で)のショート 
プロぱ一ていじ才島殺された sp _ chkO です。 

また sp _ chkO は1990年6巧号の「削刊8間 
年記念 P 民 0-68 K 」 にも収録されています。 

巿版のゲームの中を見ると，マ 
ップデータやスプライトデータ 
らしきもの（披張子が .DAT や. 
CHR) が入つていますよね。ゲーム中に， 
たとえば巧から外に出たとき，かのマップ 
や敵キャラクタを読んで表示させてますよ 
ね。プログラム上でそのようなマップデ_ 
タファイルなどを読み込んで，表示設定さ 
せる手順を教えて < ださい。またマップデ 
—夕やがスプライトデータを読んで設を表 
示すると主人公のスプライトデータがミ肖え 



図1 


図2 


図 3 





が線部について当たり判をを巧う 
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umU 質問箱 


てしまいますよね？消える前にそのデー 
夕みのメモリを確保して，スプライトデー 
夕を格納してわくのでしょうか？あとス 
プライトと BG データエりアの障害物の当 
たり判をルーチンの作り方を教えてくださ 
東京都小松隆夫 
X 68000 の 256 X 256 モードで BG 
を2 I が使うものとして説明しま 
しょう。 BG を2面使うとき，ス 
プライトパターンを128個を義することが 
できます。128個で町の巧景，敵キャラなど 
すべてのキャラクタをを義できるなら，ゲ 
—ム途中にスプライトデータを読み込む>必 
要はありませんね。 

らしも128個のパターンで足りないのな 
ら，場晒に応じてパターンデータを取っ替 
え引っ巧えを藉するよりしかたありません。 

J 巧がリの例ですし町をお示するむめのパタ 
—ン，がの外の風景を表 7 でするためのパタ 
ーンをあらかじめディスクに（糸ががあれ 
ばメインメモリ上に）か j 寇してわいて，必 
嬰に応じてパターンを定義するこ t になる 
でしょう。 

小松さんはア七ンブラを使っているよう 
ですから， W ド， マシン 語 レベルで 解説し 
ます。普通パターンのを叢は IOCS コール 
SP . DEFCG を使うと思います。ここでも 
IOCS コー ルで パターンを定義してもいい 
のですが，がホの PCG データを速く普き換 
えたいのであれ ば， IOCS コールを 使うのは 
釋策ではありません。 

スプライトや BG に定義するパターンデ 
—夕はどこに格納されているのでしょう 
か？ 答えは…… " PCG エリア"と呼ばれ 
るアドレス領域に格納されています 。 PCG 
エリアはスーパーバイザ領域にあるので， 
ふだんはアク七スすることができません。 

ここでは IOCS コールを使わずに直接 
PCG エリアじデータを格納してパターン 
をを雜することにしましょう。問爐は PCG 
のノ タタ ー ンコ ー ドにが応ずる PCG エリア 
のアドレスな化方法です。 BG 2 面の t きじ 
PCG エリアの巧 i ! 鼠されるアドレスは， 
$ EB 8000 〜$ EBBFFF です （ BG 1 晒なら， 
$ EB 8000 ~$ EBDFFF ， BG を使わなければ 
$ EB 8000 ~$ EBFFFF )。 

また， 256 X 256 モードでの BG の大きさは 
8 X 8ドットです。このときひとつの巨 G ハ。 
ターンデータは32バイトのメモリを必要と 
します。ですから， 


PCG — ADRS = $巨 B 8000 + パターンあ 
1^X32 

でポめられます。したがって パターンコー 
ド〇〜63まで定義するし PC _ GAD 民 S か 
ら 64 X 32 二2048バイトにを藉しむパターン 
データを較をすれば いいこ t がわかります。 

PCG エリアに転送するパターンデータ 
ファイルを作ぶするには，デバッガを使っ 
てみ!化の PCG エリアに格納されているデ 
ータをファイル化力して巧うことにします。 
スプライトエディタなどを使って， パター 
ンコード〇〜63じリリを表示するための PCG 
をを籍しむとしましょう。データは PCG 
エリ 7$ EB 8000 〜$ EB 87 FF じ f 巧かれます。 

コマン ドライ ン から， 

A > SCREEN 1 
A>DB 

X 68 k Debugger Version X.XX . 

- WA :¥ MACHI . DAT , 巨 B 8000,巨 B 87 FF 

t します。これでパターンコード〇〜 63 に 
'志蘇されているパターンデータを MACHI . 
DAT にファイル化力することができます。 
おかに SCREEN 1をしているのは，スプラ 
イトと BG を使うことのできる1【巧师モード 
に'をおするためです。をうでないと PCG エ 
リアをア ク七ス しても バス エラーが発生す 
るからです。 

I 巧]様に町の外の風覺など BG に使う PCG 
データもファイル化力してください。 

奖隙のプログラムがどういうものかわか 
りません力;'，スプライト， BGll 巧师をフュー 
ドアウトしているあいだに PCG データを 
書き換える方法が，いもばん簡単だ！:思い 
ます。町から I 叮の外に移るときに刚画をフ 
エードアウトさせ，をのあいだに DOS コー 
ルを使ってファイルを PCG エリ アにお送 
すればいいのです。 

それから マッ プデータファイ ル を説み込 
んで主人をの PCG データを消してしまっ 
ては，主人公の表示ができなくなってしま 
います。どの場面でも共通して使う PCG デ 
ータがあると思います（木，岩，主人な t 
か、。 たとえば共通のパターンデータを SP 
コード100〜127じまとめて定義してゎくよ 
うにして，をれ la 前の SP コード0 ~99のパ 
夕ーンのみ变更するようじしてください。 

BG とスプライト画晒の衝突判をじつい 
て脚単に説明します。表示画面が 256 X 256 
のとき，スプライトが 16 X 16 で BG が8 X 8 
なので，スプライトと: t なる BG の数は4 



〜9側です。’尖•際にはキャラクタのお動方 
I '白 I などによって場合分けすれば判を個数は 
睹減することもできます。 

BG パターンコードの0〜31のあいだに 
峰菩物（スリ巧けることができない）パタ 
ーンを定義し，32から63のあいだにスリ抜 
けることのできるパターンを定義，という 
ようじ範則を‘みめてわくと，衝突チユック 
が楽じなります。 

抽み的な話が統いたので具体例を化しま 
しよう。術突判まするスプライトの左上が 
( X ， Y ) にあるとき，をれと重なっている 
BG 領域は X MOD 8二0 ， Y MOD 8二0 
( X /8, Y /8) — ( X /8+1, Y /8 + 1) の蒂包閒で 
すね 。 XMOD 8单0, YMOD 8二0なら 
( X /8. Y /8)-( X /8 + 2, Y /8 + 1 )， X MOD 
8二0 ， Y MOD 8ホ0なら （ X /8， Y /8)- 
( X /8 + 1， Y /8 + 2 )， X MOD 8^0 ，Y 
MOD 8ホ0なら ( X /8, Y /8)-( X /8 + 2, 
Y /8 + 2) が乘なっている範閒になります。 
BG 座標にがおする BG データエリグは， 
BG_ADRS =$ EBC 000 + Y x 128 + X X 2 
でず （ BGO の場合。 BGl なら$£20)00を 
$ EBE 000 にする）。 BG データエリアはひと 
つの座樵に1ヮードとります。下位バイト 
力;' PCG パターンです。つまり BG _ AD 民 S + 
1に BG に表巧されている PCG パターンが 
格納されています。これを調べて〇〜31な 
ら崎嘗物に術巧，をれ U 外ならそのまま， 
とすればいいしがいます。 （影山裕昭） 


« r かこわ答えします 
日ごろ疑問に思っていること，どんなこ 
とでら結構です。どんどんお便りください。 
難問，奇問，編集室が総力を挙げてお答え 
いたします。ただし，わ奋せいただいてい 
るものの中には，マニュアルを読めばすぐ 
じ回答が得られるようなものも多々ありま 
す。おが暇マニュアルはお読してわきま 
しょう。質問はなるべく具体的に 推巧 名， 
システム構成，必要なら固も入れてこと細 
かじ書いてください。また，返信用切手同封 
の質問をよく受けますが，原則として， 質 
問には本誌上でお答えすることじなってい 
ますのでご了承くピさい。なお， WP 口 *5 の内 
容じついて，直接問い合わせることもあり 
ますので， 巧話を 号も巧き己してくださいね。 
巧先：〒け8束巧都を区な輪2-け-13 

NSANI ビル 

ソフトバンク ホ ま会社出 お巧 

「 Oh ! X * 問 巧 J 係 
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FROM READERS TO THE EDIT 抓 


夏休みも花火も西瓜も’海水おもを踊りも 
輝の声も，みんなおわっちゃったけれど， 
運動会や紅葉狩りや栗拾いや鈴虫やあか 


とんぼや，季節が変わると新しい楽しみ 
がありますね。グラフィックツールを駆 
使して，「芸術の秋」とかね。 


アプリのプログラミングですが，乗りこえる有 
効な手段のひとつはやはりオブジェクトお向で 
しょう。 g + + も手に入れたしにマガジンじ感 
謝）， C + + の世界に触れてみようかと考えてい 
ます。 佐藤充浩 (21) 長崎県 

オブジュクトお向胃视の今後が期巧されま 
すね。 

♦ 「 C ++」の正しい読み方をご存じですか？ 
ネ厶は「シー.インクリメント J だと思っていた 
のですが，某雑誌に「シー•プラスプラス」と 
害いてあったので，少し疑問に思ったもので。 

山内啓史(の)福井県 
え，あれって「シー•プラプラ J じゃなか 
ったの？ なんて。パソコン辞-典には化っ 
ていないようです力す（製なおですからね）， 
メーカーさんによると化しくは「シー•プ 
ラスプラス J とのことです。 

♦ 8 月号の表紙を見て， mr の CM (わ〜になっ 
て…… ） を思い出してしまった……（笑）。 


♦ 1.5 年前くらいから読ませていただいている 
者ですが，ハガキを出すのはネ刀めてです。実は 
「正しい花瓶のをとし方」じかんど一して出しま 
した。自みの知識を総動員し，実験を繰り返し， 
みごとに結果を出してしまう，科学者の鑑のよ 
うな方ですね。柴田さんという方は。しかも文 
系とは！僕も反省して，も'べんきよ一するこ 
とじします（ほんとか？）。川井敦 (21) 東京都 

义系とか卵系とかではなく，好奇'こ、をがっ 
て追兜していくこ t が-火切なのでしよう。 
♦プログラムを作る手照はやはり フローチャー 
卜が先なのでしようか？ 学校の演習などでフ 
口— チャート がか要なことがありますが，どう 
しても完成したプログラムから フローチャート 
を書いてしまいます。皆さんはどうでしよう 
か？ 巧川純一 (21) 埼玉県 

♦ 8 月号の特集の中の「プログラムの流れをつ 

かもう」はよかった。僕自身も約10年前，あの 
ファミリーベー シックでこういう考えをし，頭 
をかかえたものでした。しかし，こういうこと 
を小学生のときじやっていたので，高校の巧報 
処理のときは， フローチャー トを香く前にプロ 
グラ厶 ( BAS に)を作って，よく，先生にミ主意され 
ていました。高校で習う BAS にごときでは フロ 
—チャー トはいらないと思うのは僕だけでしよ 
う力、。 野崎国彥 （18) 岡山県 

雌かに フローチャー トを;!!••くのはか•削な！： 
きらありますカミ，ホえを悠现するためにフ 
口ーチャー トを醬くお‘仍をふだんからつけ 
てぉいた はう力 f ， -火きなプログラムを作る 
ときのためじはいいかもしれませんよ。 
♦私にとって，プログラ厶を作るのじ大巧なの 
は巧ち込みで，なんとかいい方法がないかと， 
いつも思います。 長;召正 (28) 東京都 

原稿を巧くのじ火变なのも打ち込みで…… 0 
姐じお極で^>つないで，ホえたことがをの 
まま入んされると力•いうのはどうでしよ 
う？でら，ちよっと怖い気もする。 
♦プログラミングどけでなく，大きなプログラ 
ムみたいなものを作るときの理論なども学校で 


学んでいます。小さなツールくらいのプログラ 
ミングはよくするんですが，大規模なものじな 
ると，さすがにちょっと……と思ってしまいま 
す。やっぱり，要は精神力の問題なんでしょう 
ね。 小川靖浩 (21) 東京都 

精神んと作九！ プログラミングも火きむ 
ものだと，「刀仕が」が J な部かもけっこうあ 
りますからね。 

♦丹さんの「作り散らかせます」はよかった。 
常々私が思っていたこ.とを代弁してくれた 。X 
Toolkit を知る身としては，ウインドウプログラ 
ミングをオブジェクト指向的に行うことがごく 
自然であり，自みで何からなじまでバキバキや 
ってしまうのは美しくない。早くシャープから 
SX - WIND 0 W 用プログラミング開発ツール（キッ 
卜）力巧 X Toolkit として発売されてほしい，と思 
っていた。しかし，丹さんはこの SX Too ルけをプ 
ロトタイプのみならず，きちんと完成させるつ 
もりなのか，あるいは，あくまでアプローチに 
すぎないのかがかし気になる。だってこれはシ 
ャープが本来やるべき仕をでは……？。 

寺田泰 (23) 化海道 
♦SX Toolkit は，面白い構がだと思います。なじ 
かとハードルの高そうなウインドウシステ厶の 


伴哲也 (21) 京都府 

♦ 8月号の表紙の天使みたぃなのは目つきが悪 

ぃ。 小ち健太が 05) 千葉県 

♦ 8 月号の表紙はかし恥ずかしぃ。 

西岡山誠人 (20) 奈良県 
8りをの-裝紙 につぃては，このはかじい、 
くっかハガキをぃただきました。人気おに 
なって，天使も喜んでいるでしよう。 

♦ 8 月号の「醬子 in CG わ〜るど」を読んで，と 
っても感動しました。「羽がもげた J とぃうひと 
言がとっても寂しさを感じさせます。僕の巧は， 
つぃてぃても動ぃてぃなぃ。今度，かしでぃぃ 
から動かしてみようと思ぃます。 

窠野巧也 （19) 東京都 
♦「響子 in CG わ〜るど」は，何か，ぃま現をの 
自みに大きな衝をををけました。私は，今年の 
3月に考えるところがあって会なをやめたので 
すが，この 「 CG わ〜るど J の記事は，そんな自 
みに，ぃったぃ何がぃちばん好きなことで，何 
がぃちばんやりたぃことなのだろうと，を近か 
しずつ堕落してきた私の'。じ弹丸を巧ち込まれ 
たようでした。そして，ぃつかは飛んでやる， 

と思わされました。浅場誠志 (20) 神奈川県 
「 CG わ〜るど」にも，いくつかのハガキを 
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いただきました。むかの羽で飛び統けるの 
は，つらくて巧しいことですが，飛べなく 
なってしまうのは，もっとつらい気がしま 
す。少しずつでむいいから，飛び統けたい 
ですね。たとえ休みながらでも，ね。なく 
した羽だって，「飛びたい」って思い統けれ 
ば，きっとまた化えてくるでしょう。 

♦ メガネ屋で X 68000 が活躍してるそうですが， 

インテリアの コーデ ィネイト ショップみたい な 
ところでも，いろいろ使われているようですよ。 
家具や照明器具の取り込み画像と，部屋の CG を 
組み合わせてわをさんじイメ ージを 作ってもら 
うやつです。かっこいいよなあ，と思いますよ 
ね。よっ X 68000。 高橋政秀 （19) 東京都 

♦ 7月号のメガネ崖の X 68000 の発見者は私で 
す。また，日立巿巧の整体医院にも X 68000 があ 
ります（表から，巧代の巧が見える）。さらに， 

昔，水戸駅ビルで X 68000 が中古車販売のデモを 
やっていた。そういう私は浪人で，キーボード 
とマウスをあられてしまいました。 

関口道 （18) 巧城県 
社をで巧が帥の X 68000。 

♦仕まじ使わう， CG しよう……と思って買った 
乂、け-こったが， 業務用には，モニタ付き8万円で 
譲り受けた PC CLUB を使い， XVI はゲー厶マシン 
となってしまった。しかし， D 白 GA も手に入った 
し，一発トライしてみるデゎ！ 早く 68030(ま 
たは 40) を巧んだ X 68000 が出ないかなぁ。 

巧舍豊年 (27) 神奈川県 

♦ I 力月遅れで D 6 GACGA じ力を入れた•した。マ 
ニュアルがないので，を体のイメ ージはつかめ 
ても，細かな使い方が「？」。 80 M バイトのハー 
ドディスクを整理して，お試しディスク内のデ 
-夕の解ネ斤を始め，方眼紙に図面を描き，デー 
夕をエディタで入力して， CAD で表示して満足 
している。データ入力はダイナパースじ1、貫れて 
いるため，データコンバータでも作ろうと思う。 

高木宣博 (22) 大阪府 
化巧号にひき続き，ますますが評の D 6 GA 
CGA システムです。化い方ら人それぞれの 
ようです力す，皆さん，がんばってください 
ね。 

♦2048 X 2048 ドットのフルカラー画像エディタ 
MATIER が39,800円。思わず衝動買いしてしまし、 
そうです。ついでにフルカラーフレームバッフ 
ァがわ安く出ればいいのですが……（某98用で 
はを価59,800円のボードがあるそうです）。 
MIRAGE System も発売【こなったし， D 日 GA もがん 
ばっているし，お近になって X 68000 第2世代 CG 
時代が訪れたような気がします。わくわく。 

池内お直 (25) 板木県 
♦ M 旧 AGE System じ MATIER と，ここにきてよう 
やく ユーザーが 本当じがしかったツール，プロ 
使用に耐えるようなグラフィックツールが出て 
きました。いままで Z’s STAFF じまかせきりだっ 
た PAINT 機能や， 512 X 512 ドット，65536を 
(32768 を）じ限ま:された世界から， MATIER じよ 
って解きがたれました。 X 68000 も，「なんでもそ 
こそこできるバーソナル ユース （のみ）のバソコ 
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ン J から，「やろうと思えば，プロフェッシヨナ 
ルな使用じ耐えるバーソナルワークステーシヨ 
ン J へとステップアップしなければなりません。 
そのためじは何が必要であるのかを，ソフト. 
ハードの両面から誌上で述べていただきたいと 
思います。 細見格 (24) 大阪府 

な機能で低伽おのッールの化がで， X 68000 
はゲームマシンではなく，ゲームを含めむ 
強; ij なパーソナルホビ—マシンなんだ，と 
いう誌識が，ユーザー W 外の人にもひろが 
るような気がします。これからが楽しみで 
すわ。 

♦ 7 月号のハガキじ「グラフィックプロセッサ J 
というべきソフトががしい，などと含いたら， 

8月にはこれである。 MATIER である。 この前， 
Z’s STAFF 買ったのじ。読んでいるのか，読まれ 
ているのか。 田中車夫 （23) 岡山県 

「先見のリバがある」と巧、ってわきましよう。 
♦プログラムをイ乍成する場合，作るという「意 
志」とともじ，作成ツールが必要となります。 
この ツールが簡単で便利であれば，プログラム 
作成の苦労は少、なくなり，途中であきらめるこ 
ともかなくなるでしよう。 SX - WINDOW じ限ら 
ず， GUI 上のプログラミングは苦労が多そうです 
力、’.今回の開発キットで，どれくらい楽ができ 
るかミま目したいです。 広井誠 (30) 新渭県 
♦やっと SX - WINDOW 開発キットが出るのか。こ 
れで， SX - WINDOW のアプリケーシヨンもどんど 
ん作れ……ん？ メインメモリ 4 M バイトが上？ 
う一む。 巧井純一 (22) 茨城県 

メインメモリ 4 M バイトはもよっとつらい 
ですが，節が.で他利なツールが化るのは， 
架しみですわ。 

♦先日，電子手帳 PA - XI を購入しました。メモリ 
が 32 K バイトしかないので'巳、配しましたが，こ 
れがなかなかいっぱいじなりません。それどこ 
ろか，半みにも達しないのです。なんピか X 68 
000って猜がですね。 を聪雄 （19) 茨城県 

う一ん，確かになんとむくが沢でリッチな 
則か。でら，パソコンを使っていると，メ 
モリ！：かハードディスクと力>，どんどん货 
沢なが:ボが化てきますよね。たとえ，バブ 
ルカミはじけてら，扛う，元のおらしには戻 


れない！？ 

♦それにしてら，下田達也さんはすごい。 X 68 
000を4台も使っているなんて……。でも，本格 
的に CG (特にレイトレ）をやろうと思ったら，必 
が的に巧数台を使わなければならなくなるので 
しょうね。 石川正史 （28) おお道 

さらに終がなゎ補が,中,てきてしまいましむ 
が……。まあ，ハード巧巧の不化々は「ハ 
—卜」で棉 i ゎう！と，化ってゎこう。 
♦「作りたい」と思っても，完成はちっとも目 
前じありません。それは，野壁が大きすぎるか 
らです。友人じこのことを話すと，巧性が足り 
んのひと言。う一む，確かにそのとわりなので 
す。そこで次の付録ディスクじが下のものを付 
けてくれると幸いです。 

1 ) X 68000 ができることを説明して試すディ 
スク 

2) 高度テク演出ディスク 

3) バグの対処&スピード強化ディスク 

平并章 (20) 岡山畏 
をの「野望」と「娘性」で，まず1~ 3の 
ディスクをかって. Oh ! X にも L 稿してみてく 
ださいな。 

♦ 4 M バイトでもメモリが足りないと思う今日 
この頃。 I 30 M バイトのハードディスクも巧り20 
M バイトくらいじなり，なんか狭くなってきた 
と感じる。スロット2つもすでに SCSI とメモリ 
ボードに占領され，買いたいソフトもなかなか 
見つからないが，そんなことより，就職先が見 
つからないのが一番の問題のような気がする。 

藤田莫史 （24) 北•海道 
今後の豊かなパソコンライフのためにも， 
就職巧動がんばってください。 

♦ 1989キ3月，村田氏のマシン語プログラミング 
の連載が始まった号から瞒読しています。とこ 
ろで，マシンの封印はやはり8月前にしたほう 
がよいのでしょうか。ああ，それでも半年しか 
ない。2浪はいやだ……。 

猪巧友則 （19) 千葉県 
まホ印してしまってら，雜断症がに耐えられ 
なくなるからしれません。 「 X 68000 は1 n 
1時リリまで」とか決めたらどうでしょう？ 
小学生のファミコンもたいだけど。 
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♦ある日，テレビを見ながら巧豆を食べていま 
した。するとなにやら舌ざわりのよくないもの 
があったので，手に出してみました。よく煮え 
た小さな緑をのイモムシでした。ああ，夏のに 
がい思い出。 中島民哉 (21) 埼玉県 

♦この前，自販機でコーラ（びんのやつ）を買っ 
たら，なんと，中身がスミでした。お店の人の 
話だと，サンプルを間違って入れてしまったと 
いうことなのですが，それじしてもびっくりし 
ました。 吉田博之 (22) 福島県 

ゎふたりとら，不幸むが賊でしたね。秋こ 
をは ぉいしい ものをなべてホせになってく 
ださいね。 

♦夏になると人気が出て困ってしまいます。と 
はいっても.相手が蚊では少しも嬉しくありま 
せん。すでに数え切れないほど，やられてしま 
いました。今年もまた蚊に嫌われる方法を考え 
ている間に夏がおわることでしよう。 

藤原を人(の)岡山県 
どうやら編化部にもよくないムシがいるよ 
うです。ホいキスマークをっけられ^^ゃっ 

て . 。いえ，ホントの虫の茄ですよ。 

♦私はバイオリン弾きです。最初 「Creative Com 
puter Music 入門 j が始まったときは，あまりの 
簡単さじ笑ってしまいました。でも今は，「う 
〜ん，そうなのか」と感動の連続です。自みの 
白痴ぶりを痛感している私は，また Oh ! X で D 日 GA 
を見てしまし、，巧みにはまっていくのでした。 

前田和彥 (20) 兵庫県 
パソコンって， 奧の巧い"！•をい奴ですよね。 
一緖 にがみにはまりましよう。ずぶずぶ。 
♦そう力、，実は文系の人も多かったのか。 

加藤寿彥 （18) 神奈川県 
みんなにやさしい Oh ! X です，なんてね。 
♦微悔します。妹の友達の名は「获達ま」で 
はなく「获莲佳 J の誤りでした（母のネ旨摘で判 
明)。この場を借りて，皆様にわ詰び申し上げま 
す。さらに訂正しますと，うちの妹の名前は， 
「百合江」ではなく「有巧絵」です（確か，ハガ 
キじはひらがなで「ゆりえ J と書いたはずなの 
じ）。が上，ごめんなさいのコーナー番外編でし 
た。ぐしぐし（◎岩瀬貴代美)。 

松本巧司 （18) 埼玉県 


ほんいこひらがなだったら，編化部からも 
ごめんなさぃ。ぐしぐし（◎わ漸む化:类)。 
♦この頃勝手に買わせていたどいてますが.こ 
の本を買うじは，何か「資格」が必要なのでし 
ようか？それとも「儀ホ」でしようか？ 

村上学 （17) 埼玉県 
まず，り J ; な;するむのは，化巧の山单の血と 
編樂部への巧ぎ物と……とぃうのは嘘-です 
が、 600ド](あ，ディスクがりぃてるときは 
780[りね）は必嬰だと思ぃます。 

♦最近，祝一平氏の記事が載りませんが，なじ 
か巧いワケでもあるのでしようか？ 

1 ) 満開製作所のほうが•忙しい 

2) なじかよからめソフトを制作中 

3) 編集部と仲が悪い！ 

が上のうちから答えよ（ときどきは記事を載せ 
ては……)〇 祁垣友信 (37) 京都府 

個人のに「よから 打」 あるぃは「めでむ ぃ」 
ことで•忙しぃ，とか？ 

♦僕としては巧戦ポピユラス II を.再び祝さん 
VS 西川さんでやってほしいと思うのです力ど 
んなもんでしよ？ それがた‘めなら，ほかの人 
たちみんなで卜ーナメント戦をやるというのは 
どうでしょう？ =巧弓ム么 (21) 神奈川県 

さあ，本命は雄でしょう？ 

^「ねえパパ，お願いがあるの」「なんだね，ス 
テレオでら買ってほしいのかい？」「ちがうの， 
あたし，わ店ががしいの」「し，しかしを近わま 
えの部屋を広くしたばかりだし……」「そんな！ 
もう，あたしのことをしてないのね。どうせ， 
あたしなんか2号さんよ。こうなったら，あた 
したちのこと，あなたの奥さんに全部バラして 
やるっ！」「ま，まってくれ！ それだけはっ！」 
<っづく > 福岡裕ネ日 (23) 巧城県 

化が家では， X - 芙が本妻で， PC がが2与-だ 
もんね。えっへん。 

♦災いは急にやってくるものです 。カーブで巧 
向車が荷崩れして，あっ，と思ったときにはド 
カン！ 車は大破しました。歩行者が歩いてい 
たら死んでたでしょう。巧崩れとは……。大き 
な盲点でした。皆さんも気をつけましょう。 

星野大 (20) 新漏県 
大巧でしたわ。が化はしませんでしたか？ 


まさ力，，これは满院からのハガキでは……。 
をれにしてもぃったぃ何が制れてきたので 
卞力‘。 

♦ ASK 68 K と付属の巧含で，全角で 「 X 68000 J と 
やって変換すると， 「 X 68000」 のほかに「何か御 
用ですか」「私が X 68000 です J と出ること，知っ 
てましたか。 進戸健太郎 （16) 兵庫県 

ぉちゃめなが:おでしょ。知らむかった人は 
試してみてね。 

♦ 8 月号の話。某所 4 階の含籍コーナーで Oh!X 
を見てぃると，ゼクセクスの楽譜とドラゴンセ 
イバ _( 写真は St .4 だったでしょ）のプログラム 
リストが載ってぃたのでラッキーだなと思って 
ぃたら，右で「ゼクセクスにドラセイだって J 
とぃう声がした。見ると，悪ち2人がじ一っと 
笑ってぃた。どうして類は友を呼んでしまうの 
でしょう（単に発売日だったからじゃなぃの 
か？）。でもパフェをごちそうじなったので，や 
っぱリラッキー！ 岩瀬き代美 (20) 福岡県 

♦ 8 月号の81ぺージじつぃて。私のようなネルむ 
者がぃることもをれなぃでくピさぃね。 X 68000 
って，ハードは親切だけれどソフトは無を巧。 
わからなぃことがあっても，近くで持ってぃる 
人ぃなぃし。大学の生協に貴誌はたくさん$ぃ 
てあるけれど，買ってる人は見たことありませ 
ん。仲間ががしぃ。佐藤夕子 (21) 神奈川県 

類はなを呼ぶのです。化協とか叫’なかの本 
塔さんなどで「張り込み」をしてぃれば， 
きっと忡|{リはなっかるでしょう。 

♦私は通学途中の本屋で Oh ! X を買ぃます。ま化 
みで学校に行かなぃと，入手方法がなぃよ〜。 

冨田ま明 （17) を知県 
をんなこと言わなぃで Oh 议を r い、にむっ 
てくださぃね。 

♦この前，学校からの帰り道，友達と話しなが 
らホぃてぃたところ，どこからともなくも'ばさ 
んが現れ，僕らの前に立ちふさがったかと思う 
と，両手の親指をこっちに突き出し，「ドン！」 
と言って，スタスタ走って斤ってしまぃました。 
あまりのことじ，僕ら2人はなにごともなかっ 
たようじ，その前まで話してぃた話の続きを話 
し始め，ドンおばさんじつぃてはミ夫して触れよ 
うとはしませんでした。志田健 （16) まま都 
一絡-じ遊んではしかったとか……？ 

♦先日 （7 月28日），海に連れて行かれました。 

巧中 I 時に電話がかかってきて，人のぃぃ僕は 
二つ返事で 0 K 。 3台のまで6人で斤ってきまし 
たが，むこうじ着ぃたのは，朝の4時。「また•日 
が昇ってなぃぞ」とか「人が誰もぃなぃぞ！」 
などと ぃぃつつ， しっかり遊んできました。こ 
れで全身まっホに日焼けして，その日の巧に入 
った風呂は拷問のようでした。 

增田雅光 (20) 愛知県 
なが満喫できてよかったですね。6人で3 
台とぃうことは，カップル3系 IL で行ったの 
かな？ 

♦つぃじ，うちの X 68000 もフロッピーをイジェ 
クトしなくなった。しかし，ファイナルファイ 
卜のディスクだったので，み解して巧り出した。 



イ寞か巧 S 氏な 
ぅっ、クチ：^ルなが 

苗巧巧んが.、もぅ，！々 
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Oh! X 1992.10. 
























またディスクを入れると……出てこない。しか 
たがないので，シャープじ電話した。 ところが， 
イジエクトボタンを数十回押すと……イジエク 
卜された。ど一しよ。シャープが家に来るまで， 
あと2日。また壊れるかな？（いまは正常に動い 
ているんた'よ一） 巧本一樹 （19) 巧城県 

風邪をひいても，化がされるのが怖くて， 
搁院にけったとたんに熱力’:ドがっもゃった 
なんてことありませんでしむか？ パソコ 
ンも修现されるのを怖がっているのかもし 
れません。 

♦「 CD-ROM Drive for X 6800 日売り上げ倍増計 
画 」。 DRIVt メモリ，そして文月さんの 「TOR 
NADOj をはじめとする CGA 作品を化めた CD をセ 
ットじして売るのた‘！もちろん，店頭でのデ 
モもする。 TOWNS のフラクタクル……と違つ 
て，ユーザーの作品ってところも，ポイント高 


いぞ。販売が無巧でも，デモするピけで X 68000 
の底力が一般の人々にも示されるであろう。き 
っとメモリも爆発的に売れるぞっ。 

たかはしだいすけ （21) 愛知県 
デモを兄む一般の人々のが]で乂評判になっ 
た X 68()()0 が爆制むになれて，っいでに Oh ! 
X も爆おのに充れる……といいなあ。 
♦このたび， CATV じ加入しました。衛星が送が 
見られるのがなんといってもよいですね。あと 
は「ウルトラ Q 」 の再放送をしてくれればいうこ 
となし。こんな私は，「なじ，配属されてから2 
力月しかたっていなかったのか」と，周囲に巧 
かれるほど臘場に馴染んた'新入社員です。あは 
ははは。 宮岡王幸（巧)神奈川県 

このハガキが載る蜗には職場の「ヌシ J に 
なっているのでは。 



ぼくらの琴ホか-3 


仲間 


職売ります 


★ X 68000 用数値演算プロセツサを21,000円で売 
ります。連絡は往復ハガキでお願いします。〒 
062北海道札幌巿豊平区平岸一をに下目コ 


参掲載ごホ壁の方は，官製ハガキじ項目（売る•買う•氏を•年齢•連 
絡方ま…… ） を明記してお申し込みください。 

♦ソフトの売買，交換じついては，いっさい掲載できません。 
•取り引きじついては当編集部では責任を負いかねます。 

•応募者多数の場合.掲載できない場合もあります。 

参紹介を希望されるサークルは必ず会誌の見本を送ってください。 


★このたび XI / turbo シリー ズユーザーを 対まとす 
るサークル 「 Loversj を発足しました。それじと 
もない新規会員を募集します。活動は2力月に 
I 回のディスクマガジンの発行を予をしてわり， 
ミユージック， ゲーム そのほかの プログラムの 
掲載をはじめ， CG や会員のフリートークなども 
あります。 XI で何かやりたい，みんなとコミュ 
ニケーシヨンをしたい，と思っている人は，ぜ 
ひ私たちのサークルにご連絡くピさい。なわ， 
入会希望のちは案内害を送付いたしますので， 
62円切手を同封のうえ下記の住所まで送ってく 
ださい。干646和歌山県田辺巿駅前新通り959 
中川学 

★「0 REGA 」 では新規会員を募集します。当クラブ 
では年6回の会報発斤を中'むじ活動しています。 
会報にはプログラミング講座，ハードウ X ア講 
座，ゲーム，パソコン通信，体験談， SF ， イラ 
スト，マンガなど，コンピユータの周ぶじある 
面白いことを幅にく載せています。入会希望の 
方は案内書をお送りしますので，124円み （62 
円 X 2) の切手と郵便番号.氏名，住所を記入 
したラベル，またはま寸筒を同封して下記の住所 
までお送りくださし、。〒910福井県福井巿文ま 
4-9-5 メゾン山本201新海敏之方 
「0 REGA 」 案内 X 係 


—ポ目黒314号室瀬川正博 (28) 

★ Roland 「 CP -40-7」 （はなうたくん 3.5 インチ版） 

を送料込み17,000円で売ります。箱，取説，イ呆 
証 含すベてあり。新品同様。連雑は往復ハガキ 
でお願いします。〒巧3神奈川県茅ケ峰巿出口 
町 9-3 原明 （43) 

★シャープ漢字ドットプリンタ 「 CZ -8 PK 日 J を 
30,000円で売ります。プリンタケーブルなし， 
マニュアル， 箱あり。連給は往復ハガキで。〒 
940新潟県長岡巿東神田 3-4- 12が藤を幸 

★ XI / X 68000用。6巧ドットインパクトプリンタ 

「 CZ -8 PK 6」 を20,000〜35,000円で売ります。 
箱， マニュアル， イ寸属品あり。用紙も付けます。 
また， XI 巧化張 I / O ボックス 「 CZ -8 IEB 」 を希望 
価格で売ります。箱， マニュアル 付きです。そ 
れぞれ，希望価格を書いて往復ハガキで連絡し 
てください。〒510-12兰重県=重郡茄野町な 
野 2938-3 神田武幸 （19) 

★熱転写カラー漢字プリンタ 「 CZ -8 PC 5」 を40,000 
円で売ります。 マニュアル， 付属品はありまず 
力、’，箱はありません。数回イま用の美品です。連 
絡は往復ハガキでお願いします。〒2化神奈川 
県横浜市泉区和ま町 6228-21 後藤智博 (20) 

★熱転写カラー漢字プリンタ 「 CZ -8 PC 5 J を化，000 
円で売ります。また， Roland の MIDI 音源モジュー 
ル 「 CM -64」+ 力ード2枚を65,000円で売りま 
す。連絡は電話番号を明記のうえ，官製ハガキ 
でわ願いします。干％ 1-02 長野県上高井郡小 
布施町851鈴木理星 （17) 


職買います 


F07」 を2,000円， XI 用データレコーダ 「CZ-8RU」 
を 5,000円 で買います。連絡は往復 ハ ガキでわ願 
いします。 干 636- 03 奈良県磯城郡川西町唐院 
213 吉仲正ネロ 

★ Roland の MIDI 音源モジュール 「 MT -32」 を付属 
品，マニュアルせき，30,000円で買います。連 
絡は官製ハガキでお願いします。〒739-01広 
島県ま広島巿八本松町飯田 383-2 広明寮横 
田紀明(巧） 

★ RS -232 C インタフェイス 「 MZ - IE 24」 を5,000円 
程度で買います。連絡は往復ハガキでも'願いし 
ます。〒〇50北海道室巧市か元町 36- 12小川 
ハィツ205小川幸泰 （19) 

★ XI シリーズ用已インチ 2 D /2 HD 兼用ディスクド 
ライブ 「 CZ - 日 20 Fj を25,000円程度。または，5 
インチ 2 D ディスクドライブ 「 CZ -502 F 」 を20,000 
円程度。5インチ 2 D ディスクドライブ 「 CZ -503 
F 」 なら15,000円程度で買います。連絡は官製ハ 
ガキか封書に売ってくれる機種を明記して，わ 
願いします。〒302-01茨城県北相馬郡守を町 
守を甲 2779-109 窩橋顕治 (25) 


'、‘ック:ンノ、•一 


★ MZ - 2000/1500/700用 FDD インタフェイス 「 MZ - 


★ Oh ! MZI 986 年8月号，1987年 I 巧号， Oh ! XI 990 年 
6月号ををし500円（送料込み）で買います。切 
り抜きのあるものは不可。連絡は官製ハガキで 
わ願いします。〒546大阪府大阪巿東住吉区田 
ぶ 4-12- 10鶴身哲郎 (20) 

★ Oh ! MZI 987 年2月号，4月号を送料込み各し000 
円で買います。切り巧き不可。連絡は官製ハガ 
キか封香でお願いします。〒302-01茨城県化 
相馬郡守を町守を甲 2779-109 高橋顕治(巧） 


響 h 
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編集室から 


froml I ♦] I ♦ S ♦ 


DRIVE ON 

二のコーナーでは，本誌年間モニタの方々の 
意見を紹介しています。今月は8月号の内容 
に関するレポートです。 

• 8 月号でいちばん印象に残ったものは「大 
人のための X68000」 でした。私は，が前某日 BS 
での詐欺事件が世間を騒がせてから，バソコ 
ン通信をしていません。私の入っている BBS 
ではありませんが，化人事とは思えなかった 
のです。そして，熱が;令めてしまいました。 
楽しいのも便利なのもわかります。しかし， 
なぜ他人の楽しみを壊すようなことをするの 
でしょう。いろいろな可能性のあるメディア 
なのに悲しいことです。でも，この記事を読 
んでまたチヤツトをしたくなりました。そう 
なると電話代というのも大きな問題ですが 
……主人じを業してもらわう。 

野原志貴乃 （30) X68000 ACE-HD 埼玉県 
♦ゲームでもそのプログラムじ巧し，テクニ 
カルな疑問とが求をもつ。そして，その疑問 
やがホを解巧，あるいは満たそうとする野望 
が生み出される。その野壁がいかじ大きくて 
も必ず，どこかに達成する策が存在するのだ。 
僕は，横内さんの「ちょっと大きなモノを含 
こう」を読んでそう思いました。金も根性も 
ない自みに，まだ足りないものがあったのか 
と思うと悲しくなります。しかし，それらを 
満たせばどうじかなる，と思うとまだ道は開 
がされているのでしょうね。ホ望のホはまだ 
消されていないのです。 

林宽 （18) X68000 EXPERT ミ重県 
参8月号の特集を初めに読んだときじは，な 


ごめんなをいの 

8巧号 P.56 ゲーム内部のイロハ 
リストIの6, 16行に誤りがありました。正 
しくはじ TF のとわりです。 

6: move.w (al),dO 

16: lea.I data_size(al), a I 

9 月号 P.74 夏がみの巧小 2 乗法 
リストIじ誤りがありました。が下のとわ 
り修正してください。 

410 . , 5l2-y(i)*y|/dy-y0 …… 


じかまとまりがない印まを受けました。しか 
し，よく読み進めていくと中森氏の「プログ 
ラミング言語の前に」ををけて記事が展開し 
ているような感じでしたね。中森氏の記事で 
は，データ巧造じついてもうかし具体的な例 
を挙げて説明してもらいたかったところです 
力、’，特集のタイトルがなぜ「プログラミング 
再入門」なのかわかったような気がしました。 
あと，新製品紹介じあった 「MATIERj は，こ 
れまでで最も「イまえそうだ」という思いを抱 
かせるグラフィックツールだと思いました。 

「Z’s STAFF PRO-68KJ がどんなに高性能で 
も.このソフトを使って私になじが描ける 
か？というと非常に疑問なのです。しかし， 
「MATER」 の記をを読んでいると不思說にも 
手輕じなじか巧けるのではないか，という気 
がしてきたのです。ホして，気のせいであっ 
てほしくありません。もちろん絵を描くなら 
絵'。が必要ですが，せっかくパソコンを使っ 
ているのだから肉体的な作業とは違ったァプ 
口ーチで絵を描ける‘ソールであったらいいな， 
そう思っています。 

矢野啓介 （19) X68000 XVI,MZ-2500 北海道 
参8月号で気になった記事は 「UFEI 10. X」で 
した。いままでは，ライフゲームなんて適当 
じ点を打って眺めていると，すぐに動きが止 
まっちやうだけじやん。そう思っていたので 
す。しかし.この記きを読んでみるとライフ 
ゲー厶にもすごいものがある，と感じてしま 
いました。 「UFEII0.X」 じ少しウェイトを入 
れて眺めていると，なんだかディスプレイの 
中に生き物がいるようじ思えてきます。やは 
り人間というものは，自みの知らないことを 
知ったときじは客びを感じるものなのですね。 
基本的なことから滿蓄めいたことまで，普通 
の人生では知ることのできないようなことを 
教えられる 「LIFEIIO.Xj が好きじなりまし 
た。また，この記窜を読んだだけでライフゲ 
—ムがすべてわかったような気にさせてくれ 
る，そんな調子がよかったです。 

加藤恵吾 （16) X68 日00 SUPER をタロ惧 
♦私はあまりプログラミングをしません。そ 
の理由は.とっつきじくさ，わかりにくさ力く 
あるからだと思います。とつつきじくさは面 


倒臭さでこれが大きな壁になっています。わ 
かりじくさは，巧雑だということでしょう。 
時間がないという考えはもっていません。本 
当に楽しければ，時間を作ることは簡単だと 
思うからです。しかし，プログラムを組むこ 
とはパソコン本来の利用法だと思っているの 
で.明日とはいわず今日からでも始めてみた 
いですね。また，8巧号の特集の記まの中で 
は，文月さんの「プログラムの流れをつかも 
う」がよかったです。なんともいえなく面白 
し、.のひと言です。文章もカットも補足も（こ 
のへんがほかのライター方と;そま的に逵うと 
思う）です。おそらく文月さんは， CGA のプロ 
グラムも文章もセンスよくまとめてしまうの 
でしょう。読者が読んで楽しめる文章であっ 
て，その内容の難しさが興巧に変わっていく 
のがはっきりわかります。 

巧上見 (23) X68000 XVI岡山県 
参8月号の特集「プログラミング再入門」は, 
具が的なプログラムの組み方や作まよりら， 

' 已、得や思なといった概念的な記まが多かった 
ですね。サンプルブログラムは満足のいくも 
のですが，現在ではプログラミング言語らい 
ろいろと出回っています。それらの言語のマ 
ニユアル的なものがあればもっとよかったで 
す。また，新製品紹介の 「TG 100」がよかった 
ですね。ヤマハも本格的に DTM へ力を入れて 
きた証でしょうか。まず，45,000円という価 
格だけで，「買し、」と思ってしまいます。 GM モ 
—ドや CM-64 モードを備えているのも，ユー 
ザーにとってはかなり'シ強いことでしょう。 

藤田康一(2 1)X68000 PRO 静岡県 
参特集では「正しい花瓶のをとし方」がよか 
ったです。これを読んで， BAS にもうまく巧え 
ば十み巧立つということがわかりました。物 
巧現まを理解する力と BASK , そしてちょっ 
とした考え方（ここが難しい）をすれば，実 
現可能ということを教えられました。 「SOU 
NDSX-68K」 は，従来の機能をそのままもって 
きたものであまり進ホが見られない，そう感 
じました。なじか光るものを見つけてほしい 
です。そうしないとほかのソフトじつぶされ 
てしまうでしょう。 

酒本一幸 （19) X68000 千葉県 


パクに巧ずるお巧いをわせは 

巧的ほ伯 8)1311( 宙巧) 

月〜金曜日16 : 00〜け： 00 


も'問い合わせは原則として，本誌のバグ‘巧 
報のみに限らせていたピきます。入力法，操 
作法などはマニュアルをよくわ読みくださし、。 

また，よくアドベンチヤーゲー厶の解答を 
ボめるわ電話をいただきますが，本誌ではい 
つさいお答えできません。ご了承ください。 
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なにをしたい 
なにがでをる 
なにを必要とずる 

►今回の特集では. X 68000 の DTMi 累境特に 
Z - MUS にを中'！:、じしたシステ厶を紹介しまし 
た。 Z - MUS にを音源ドライバ単体として使用 
するピけでなく， Z - MUS にを中巧じして統合 
した音楽環境を構築していこう，そんな思い 
を感じること々、’できたと思、います。 

また，わかりきったことですが，另りじ MIDI 
音源がなければ DTM ができないわけではあ 
りません。 X 68000 ならば内蔵の FM 8 音 + AD 
PCM でかなりの表隋をす寺った音楽が乍れます。 
必要なのは素材を生力、す感性0現在では，個 
人レベルでもプロと同じ機材を手に入れられ 
る時代です。自みじあった楽器を手に入れ， 
自分じあったシステムを構築することが大切 
でしよう。東縛なしじ思ったとわりの音楽を 
作れる，そんな環境を目指したいものですね0 
►やるといいながら，ずいぶんと時間がたっ 
てしまった Oh!X Books シリーズ。 Z - MUS にの 


ほかに， SX - WINDOW , グラフィック，そして 
CARDDRV . X をイまった力ードゲー厶シリーズ 
など。計画中のものはこのくらいですが，ど 
のようなものを配布するかはまピまピ流動的。 
現在でも投稿は受けつけていますので I なじ 
かやってやろう，と思った人はぜひ投稿しま 
しよう。特にオリジナルカードデータ，力一 
ド データ作成支援ツー ルはおい 目です。 気力 
のある人はが餓 i してみてくピさい。 

►そして，遅れてしまいましたが待望の 
X 68000 用 CD - ROM ドライブイ吏用レポート。最 
近流行のマルチメディアという言葉に刺激さ 
れて力、，アンケートハガキの中にもかなりの 
期待をしている人が見られました。し、ままで 
も，個人レベルで実験的に CD - ROM は使われ 
てきました。しかし，メーカーからサポート 
されたことじより，安ム、して CD - ROM を使え 
る環境への道が開けてきたのではないでしよ 
う力、。この大容量メディアが， X 68000 の世界 
の中でどのような位置付けを得るのか。興ホ 
深く見守っていきたいものです。 

► 3 苗とコンピュータ，タロ能機械概1命はともに 
著者多化のためお休みさせていたピきます。 


•原稿じは，住が•氏名•年 お•撤美 •违絡 
先電話番号- mm - イま用言語-'必要な周辺 
機器.マイコン歷を明記してください。 

•プログラムを抬搞される方は，詳しい内容 
の説明，ネリ用ま，できればフローチャート， 
変数 表， メモリマップ（マシン語の 巧 合） 

じ，参考文がを明記しプログラ厶をセー 
ブしたテープ（ディスケット）を;蒂えてわ 
送りくださし、。また，巧載にあたっては， 
編集上の者 B 合じより加筆修正させていたた’ 
くことがありますのでご了承ください。 

♦ハードの製作などを抬搞される方は，詳し 
い内容の説明のほかに回路図，部品表，で 
きれば実が配;!ま図も;蒂えてください。編 藻 
室で橫 I 寸のうえ，製作したハードが必要な 
場合はご连裕いたします。 

•巧稿#のモラルとして，他誌との二 ま 巧桶， 
化がネ重用プログラ厶を単に移植したものは 
固くお断りいたします。 

あて先 

〒108まま都港区ち輪 2-19-13 NS 巧輪ビル 
ソフトバンク出版部 
Oh ! X が 


SHI FT - BRE A K 


► 週末になると秋葉原で出物を発掘する探索イ乍業が 
習 t ちじなっている。なんといっても，ツボじはまる 
と珍品々破格の値段で入手できるの力准力だ。唯一 
のルールは，をわずに種 i 動買いすることなのだが， 
これがをじついたわかげでふだんでも衝動買し、が増 
えて万年金欠0もっと仕ましなくっちゃねうんう 
ん。 （八） 

► E . O . さんの送別会り）力、•編集部近くの飲み屋であ 
った。ああ，思えばあっという間の 3 年間だった。 
長い間ご苦労さまでした(感謝)。早くミュージシャ 
ンとしてデビユーして CD を送ってくださいもしか 
し义しぶ、りじがんで熱く語ってしまった。もうそん 
なエネルギーは残っていないと思ってたからち よっ 
と谣しかったかな。うん。 （哲） 

►なじげなく程井がじ斤こうと思し、立ち， 3 日徽二 
は軽井がじいた。出発前には江巧 I 比手でノく一べキ 
ューをやり，午前 3 時半には軽井が駅前じいて，午 
前6時にはチーズケーキ屋の前で仮眠をとっていた。 
紙帯にハマル前に帰ったのた•が屋根を開けて走っ 
ていたので焼けてしまったのはつい2日前。また明 
日も控井がじ行く私っていったい…… 0 ( S . K .) 

►現在 MIYA-NET で Z-MUS にのサポートをしてく 
れています。を菊 f 版の Z-MUS にや Z-MUS に支巧ツー 
ル, 演奏データなどがアツプされています（ゲストも 
ダウン/アツプ巧)。電話#号 048 (648)9801 ( Tri - P : 
CXMIYA ), 入会無料 24 時間(ゲストは PM 9: 
OO^AMI : 00 は利用不可)。あと， MIYA-NET のテレ 
力を诸じプレゼントします(プレゼント番号か。（き） 


►ホ友達に素敵な石を贈った。とぃうと誤解を巧き 
そう だが， 女る:達を某国語に訳し てちの名前が数き 
とくれ成しつもどわりの自慢話。一^のソフトは 
強烈に速くなり，一^のソフトは暴走する。高速化 
のな造は，ハード•ソフトともじ大きなリスクを党 
悟したうえで使わなきゃ。動かなければあきらめる。 
イ焉 i なそ期待してぃるうちは甘ぃせ‘。 （ A . T .) 

► NHK が私の生’;舌バターンじ合わせてが映してく 

れたわかげで，今年はオリンピックとやらに留1煤ん 
でしまった。掘り出しものは，なんとぃっても吉田 
の巧股である。奥襟をつかむ。足が小刻みに動く。 
誰でもわかる内腳且ぃ。何度か願 i し踏み込んで 
槪リ上げ高く持ち上げる。見え見えの内股をかけて 
完璧に拟ナ'る。最近き重なを陕さど。 （ K ) 

►ああ，つぃじ。仕事力嘴巧お1れじなりそうだった 
ので某98ノートを貫った。もちろん休日じだ:事をす 
るためだ。僕も並の人間になったかと思うとちよ 
っと悲しし、。なんとか仕事をホそえたぃまでは ，つ一 
プロ I 本しか入ってぃなし、 I 2 C ) M バイトのハードデ 
ィスクカ巧少じさみしし、。このままほこりを力、ぶって 
しまうのは目に見えてるし，早まったかな。 （ K 0) 

► 8 月に隣の継部から引っ越してきた。ぃちばん 

喜んだい）のは，あたしの「さふぁぃあ」ちゃん 
(あ， X 68000 ね)だろう。「わ絵描きしたぃ J とか「プ 
ログラミングしたぃ J とかぃって買ったのが I 年く 
らぃ前。なのに，ゲームばっかでちっとも遊んであ 
げてなかったもんねぇ。さっそく会社に連れてきて 
環境設定とか勉強中。ああ，しあわせ。 （ふ） 


►巧を徹してがんだくれたり，ミちへ斤ったり，夜中 
じ車を飛ばしてボウリングをしたり……。なんた‘か 
んだいって，今年の夏も結構充実していたなあ。て 
なもんで，ああっそんなところにミ召を作るんじやな 
し、。ひでえ，リーダーを巧うなんてをはである。返 
り討ちピ！返り討ち。くっそう，右肩がこるじや 
ねえれ （ J ) 

►今年も誕……，まあいいや。 CD - ROM のテストを眺 
めていて思ったんた'けど， CDTV じ SCSI がついてい 
ればもっと売れたどろうなあ。 Macintosh や X 
68000镇ドライバ）じつなぐのど。160,000円ぐら 
いと少し割高じなるけれど，キーボードとフロッピ 
—ドライブをつなぐと AM に A 500 じなると思えば安 
いもの。なぜか MIDI 端子もついているし。 （ A ) 

►ったく， Mac ユーザーって00で厶 A た•よなあ。話 
変わって，私の読書歴て最悪だった本はヒルティの 
「目民られめ夜のためじ CJb)j というヤツた’。聖書の 
ことごとくを正当化し返す刀て一方的な見地で他 
人の思おを幫黯する。で，論処まほとんど聖書とい 
う……。自己の正しさじ一点の疑いもないことが 
無申論者には醜悪に映るのどろうか。 ( U ) 

► E .0 谣を送り出し， Oh ! X はまたひとっの時代を 
おえた。 E . O . さん元気でね0さて，入れ替わるようじ 
Oh ! X 入りしたの力す. T . 谤〇わ隣の Oh ! PC からの異 
動どが,これがまた X 68000 XVI ユーザーなのど。しか 
も自分のマシンをサファイアちやんなんて呼んでい 
る。けっこうきてるな……〇話は違うけど，上の U 
巧:の話がわかる人ってすごし、と思う。 ( T ) 
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microOdyssey 


1992 年 11 月号 10 月 17 日は)発売 

丸子巧までは lO みで出られる。そこからは快 


特集 グー ムマネージメン S 

適な走斤が続く。車もいない。信号もない。ホ 


. グームにおけるキャラクタ管理 


斤者に巧してまでも，"サイクリング走行じご協 


. 専用マネージャの考え方 


力くピさい"という標識が立てられている。ど 


速紐データショウ'驼 


う見てもはっきりと歩行者巧道路とわかる道な 
のじ，たまにバイクで走っている大馬鹿ヤロー 
がいるが，そういうやつが巧向してきてももち 


巧戦ポピュラス II のずベてを採る 

X 閒日邮用画面保存ドライバ SAVESC.SYS 

ろん避けてなんかやらない。±手から落ちてし 
まえばいいのた‘。 


全機種共通システム 

簡易 テキス S エディタ 


多摩川サイクリングロードがどういう経緯で 
かられたのかは知らない。アスファルトで±手 
の上を固めてそんなものを作る前に，パ I をきれ 
いじしたり，やることはいっぱいあるだろう。 
それに，歩斤者よりも自転車が 巧 先されるとい 
う ルールに もかし首を傾げる。 


バックナンバー巧 儀 店 

干菜 巧 巧星堂カルチェ5 

0471 (64)8551 
船橋 リブロ化巧巧 

しかし，そこを自転車で走っていると，ただ 


東京 神お町 =省堂神田本店 5F 

0474(25)01 11 

気持ちいい。 


03(3233)3312 

// 芳林堂書店ま田;召巧 


// 書泉ブックマート BI 

0474(78)3737 

アップダウンは少ないし，一敝道路が並行し 


03(3294)001 1 

千案 を田を干ちセントラルプラザ巧 

ているわりじ排気ガスも漂っていない。 


// «泉グランデ 5F 

0472(24)1333 

普通の自転車（ママチャリってやつ）でのん 


03(3295)0011 

秋お原 T-ZONE 7F ブックゾーン 

巧玉 川越 黒田♦店 

0492(25)3138 

びりまっているわじさん，わばさん。=輪車を 


03(3257)2660 

川口 岩測♦店 

一生懸命こいでいる子供。じゃれあいながら散 


八を洲 八重州ブックセンタ ー3F 

03(3281) 1811 

0482(52)2190 

巧城 水戸 川又*店が前店 

ホしている親子やぺット連れ。 


が宿 紀が国屋書店本店 

0292(31)0102 

口ードレーサーで真剣に走斤している人もも 


03(3354)0131 

大阪 北区 旭运書巧本店 

ちろん多い。サラりーマンの日曜サイクリスト 


巧田吊巧未来堂書店 

03(3209)0656 

06(313) 1191 

都み区 巧々堂京巧店 

とかはいいとして，レース走巧の練習みたいじ 


巧谷 大盛堂書店 

06(353)2413 

猛スピードで飛ばしていくわじいちゃんたちに 


03(3463)051 1 

神奈川横;兵 有隣堂横おが西口店 

ま都 中京区 オーム社書店 

075(221)0280 

はちょっと目を釣り上げてしまう。ちゃんと周 


045(311)6265 

愛!知 を古屋 =ち堂名古屋店 

りの歩行者に気を使っているのピろうか。気配 


り 有機堂ルミネ店 

052(562)0077 

りしているなら別にいいのだが。 


045(453)0811 
巧が 有隣堂藤が店 

け パソコン2上前津店 

052(251)8334 

こちらは体力もないし，足の筋肉を太くした 


0466(26)1411 

刈を =ず堂書店刈を店 

くもないので，いつも時速 25 km ぐらいで流して 


巧木 有隣堂巧木店 

0462(23)41 11 

0566(24) 1134 
長巧 が田 平安堂が田店 

いる。下り坂もないので，飛ばしても時速 40l<m 


平塚 文が堂四の宮店 

0265(24)4545 

前後。 


0463(54)2880 

北お道ま访 室厢工業大学生協 

通ち走行距離は2力月がたってやっと 500km 



0143(44)6060 

じ達した。このうち多摩川が外で走ったのは， 

鎌をへの片道走斤ぐらい。I週間にほぼ 50km の 
ぺースじなるが，かめない±日がたまじあるこ 
とや，はじめのI力巧が掏雨であったことを考 


巧知 1 巧の お知らせ 

かし前じご通知いたします。継続を望の方は， 
上記と同じ要領でお申し込みください。 

えると，自みでは納得のいく距離た’。 

さて，時速や走行距離がわかるというのは， 

スピードメーターをつけているからだと察せら 


Oh ! X のを期購読をご希望の方は織じ込みの 
振替用紙の「申込書」欄じある「新規.1广継 

ミをか送かごホ望の方へ 
本誌の•海外発送代理店，日本 IPS (株）にわ 
申し込みくた'さい。なわ，お読料金は郵送方 

れるた’ろう。そのとおりなのだが.それはサイ 


続 J のいずれかじ0をつけ.'必、要事項を明記 

ま，地域じよって異なりますので，下記宛化、 

クルコンピュータと呼ばれる電子機器である。 


のうえ，郵便局で購読料をが辰り込みくださ 

ずわ問い合わせください。 

センサーは非接触ホで，前輪のスポークじつ 


し、。その際ぶされる半券は領収書になってい 

日本 IPS 株が会社 

けられたマグネットを探知し，回乾速度を弾き 


ますので.大切じが管してください。なわ， 

〒1〇1東京都千代田区が田巧 3-11-6 

出す。で，あらかじめ入力してあるタイヤの半 
径から現在の速度を算出するというわけだ。そ 


すでにを期瞒統をこ'利用の方には期限お了の 

任 03 (3238) 0700 

こから平巧速度や走斤距灘も計算できる。 

タイマーから時間，センサーから回転速度を 
抢ってきて，あらかじめ入力された数値を元に 





/IfllU 10巧号 


速度を計ちしているのは，4ビットマイコンチ 

ップ。サイクルコンピュータという名称は少し 


■ 1992年10ち1日発行ま:価600円（本体583円） 

おわげさな気もする。サイクルコンビュータと 


■お行人巧正を 


いうからじは，自みの体調や天候も考巧のうえ， 


■» 集 人巧木五郎 


"X XKm で走りなさし、"とでもいってくれなく 


■発充元ソフトバンク株式会社 


っちゃあ，という向きもあるピろう。 


■出版 ♦業 部〒1〇8東京都港区高輪 2-19-13 NS 高輪ビル 

しかし，それでは興醒めである。速度と距離 


Oh ! X 編集部 な 03(5488) 1309 

ピけが表示される小さなパネルを見ながら，自 


出版営業部 巧 03(5 4 88) 1360 FAX 03(5488) 1364 

みでぺースを作っていけばいいのである。 


に告営業部 巧 03 (5488) 1365 

コンピュータはいろいろなところに組み込ま 


■印刷凸版印刷株式会お： 


れて，なんでも便利じしてくれている。が，程 
度をわきまえた使い方というのも'必要ではない 


©1992 SOFTBANK CORP . 雑誌02 179-10 本誌からの無胁転載を禁じます 
巧下•乱下の場合はお取りをえいたします。 

どろうか。ここは4ビットで十みなのピ。 ( A ) 
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今《発売/ 


ユーザーのみなさん、お待たせしました 


父日加日日上でのプ□クラミ:^ヴ環境を充実さだるをめじ、 

各種開発 ly — ルキ、:/卜をテー7別 I こ居説。 

それび 

< X68k Programming Series > 

X 郎 k プログラミングシリーズ 

です。 



X68k Programming Series~~^ — 

吉野智興•中村巧一•石丸敏弘•今野幸義共著 

B5 判•箱入り2冊セット/ディスク付予価9,000円(税込）11月上旬発売予定 


本書は、 X 68000 用に移植されている C コンパイラ X 68000 GCC ( GCC )、 アセンブラ High speed assembler 
( HAS ) 、リンカ High speed linker ( HLK ) 、デ/ x ' ッガ GNU Debugger ( GDB ) じつ t 、て新たに書き下ろしたドネュメ 
ントであり、關発ネットです。が厲ディスクじはこれら4種類の側発キットとサンプルプログラムが収録されています。また 
ライブラリには、 XC コンパイラおよび同ソトズの『1化む）のライブラリが利巧できます。 

「 Vol.l Programmer’s Guidej 「 Vol .2 Reference 」 の 2 册よリ構成。 Vol . l では、基礎知識やインストール方 
法、そして GCC 、 HAS 、 HLK、GDB の 各機能および操作方法 じついて 解説します。そして Vol . 2は各穂オプション 
スイッチ や エラーの 巧処方法 じついて まとめられており、 ハンディマニュアル として最適です。 



X68k Programming Series ； け阮 


村上敬一郎•获野な二•大西恵司共著 

B5 判•箱入り2冊セット/ディスク付予価8,5日0円(税込）12巧中旬発売予定 



本善は、 C コンパイラで利用可能なライブタパ划数を5つのレベルじか類、それぞれよく使用される約650穗類のライブ 
夕爛数を著者らが独自に閱発しその解説を書き下したものです。作成したライブラリ阀数はすべてが録ディススこ収 
録されています。これらのライブタ;関数は X 68000 上で動作し、 XC コンパイラおよび同ソトズの 『 Develop .』 で使 
用することができます。 

「 Vol • 1 User’s Referencej 「 Vo し 2 Programmer’s Reference 」 の 2 册よリ構成。 Vo し 1 ではライブラリ閒数 
を使用していく上での基礎知識やを意事巧、およびファイル操作やユーザー管理などのライブラリ設計について解説 
して V 、きます。 Vol . 2は付録ディスクじ収録されて t 、る闡数じついて、サンプルプログラム入りで解説したマニュアルとな 
つています。 


商品ソフ h バンク出版事業部 

















講就方ま：定期麻統もしくはソフトベンダー TAKERU でわ巧い求めいたた•けます。 
★定期購統の巧合=購読料6ヶ月み6,000円（送料サービス、•消費税么）を、 

現を*留または郵便振替で下記の宛先へお送り下さい。 

現を*留の巧合：〒171東京都豊 A 区畏崎 1-28-23 Muse 西池袋 2 F ㈱ 満閒製作所 
郵便お替の場合：東京 5 -362847 ㈱ 満開が作所 

•ごま文の段は、郵便番号•住所.巧名•巧お番号を忘れずに記入して下さい。 

• 3. 5インチディスク版をご希望の方は、「3.5インチ版」とご巧定下さい。 

•新規が統の方は「新規」と明おして下さし、。なわ、特に購読閒始号のごお定か•な 
い巧合は既刊のあ新号からわ送りいたします。 

♦が品の性巧上返品には応じられませんが、わ申し出があればを期購銃を解約し巧ををわをしします。 
★ TAKERU でも'ボめの巧合= I 部じつき I ,200円（•消費税込）です。 

•定期購読版と巧容が一部異なる巧合があります。御了み下さい。 

•わ巧い合わせ先 TEL (03) 3554 -9282 (月一を午前 II 時一午を6時） 

(なわ、定期購統版のバックナンバーじついては定期購統の方のみご‘;を文を承ります） 





八木猛 

(神奈川県) 


わたしは元はがゥ目正しい W ユ 
I ザーでした。をれが友人の前で 
「クロックが上がったら X 68000 
を巧う」と口走ったばかりに、 宵 
となのむい生活には 戻れ なくなり、 
わまけに、をの友人に勧められ、 
わけもわからないまま、 電脳俱樂 
部というディスクマガジンのを期 
瞄就まではじめてしまいました。 

ところが、送られてきた デ イス 
クはお 源 オンですぐ起：！、俾利な 
ッー ルが満がで、すっかり巧とな 
ゥ今では正しい X 6 8000ユー 
ザー となれ るよう 梢進す る 毎日を 
ぶっています。 



































































マイコンシヨ、ツプ川 □ 


〇日 4 蛇 -2 日 -171 日 


( 消費税別 ) 



CZ -674 C - H - 
CZ -6 日日 D - H . 
AV -0 如- SC .. 


•¥298,0 日日 
¥ 94,800 
•¥168 ,邮日 


中古売買価搭表 



ソフ h る種超特価ごま仕中 


New XBSOOO 
COMPACT XVI 


CZ-21BSS 日 S-g/X 剛 00 ••… i¥29.800 
CZ-2]3MSMUS に PR06BKi¥ 18.800 
CZ-214MS SOUND PR06BKi¥ 15,800 

CZ-215MS P 端勝 .i¥ 17.800 

CZ- 測 BS DATA PROBBK-i¥58,000 
CZ-224LSThe 福袋 Ver2.0-i¥ 9,9 日日 
CZ - 微日 S Multiword •……需 ¥32 ,〇邮 
CZ- 抑 BS Hyper word ••… i¥39 , 日日日 


プリンター 


品 名 

買取り価格 

売 価 

CZ - B 33 C 

160,0 日 0 より 

1日0,0日0より 

CZ -644 C 

21 日. 000 より 

230.000より 

CZ -613 C 

105.0 日日より 

1巧，邮〇より 

CZ - 目 03 C 

7 日•邮□より 

9日，0日日より 

cz -6 iec 

日日， 0 OD より 

9 日，加日より 

CZ -60 吕 C 

6 日， 0 日日より 

日日，邮日より 

CZ -653 C 

7 已 .0 日日より 

95,加0より 

C 之-6的 C 

9 己•邮 D より 

11日 .000 より 

CZ -6 日吕 C 

75,0 日日より 

9日，0日日より 

CZ -652 C 

日日， 0 日日より 

75,000より 

C 之-61 1 C 

7 D ， 日加より 

89,0邮より 

CZ -601 C 

4 已， 0 日日より 

日已，0日日より 

C 之-目 12 D 

35 •加□より 

4日，0日日より 

C 之-日 02 D 

30,0 日日より 

39,日日日より 

C 之-目 03 D 

20.0 日日より 

29,日日日より 

CZ -604 D 

2 已， 0 日日より 

34,日日0より 

CZ -605 D 

4 已， 0 日日より 

己日，0日日より 


ラムボード 


ファイル 


CZ-6VT1• 
CZ-8PG1.. 
CZ - 日 PG2.. 
CZ - 日 PK1 日 • 
CZ-8NS1- 
CZ-6BC1.. 
CZ-6BG1- 
CZ-6BP1.. 
CZ-6BP2.. 


•特価¥ 47 J 00 
•特価¥目6,80日 
•特価¥1日6,900 
•特価¥が训日 
•特価¥1化000 
傷口 
僅口 


•特価¥ 3 M 00 


CZ-6BE2A- 
CZ- 祀 E 祖 •• 
CZ-6BE2D- 
CZ- 祀 E 旧 •• 

CZ- 祀扣 … 
CZ-6BE4C - 
PIO-6BE1-A 

PIO - 目日 E 卜定価¥即厕 
PIO -6 BEHM 定価¥8目 J ] 日日 
SH •目目 E 1-1 M ••定価¥2日，〇〇日 


定価¥閒册 ••特価 ¥ 44,900 
定価¥5ん邮〇 •.•特価 ¥ 41，100 
定価¥5ん8日日 特価 ¥ 41，10日 
定価¥视00日… 特価 ¥ 21.000 


CZ - 6M01 - 

CZ - 64hf .. 

CZ - 6Bhh .. 


•定価日日日巧価 ¥1 ~~I 
•定価¥ 1 ? 0 . 000 特価 ¥□ 
口 


•定価¥ 160 , 000 特価 ¥[ 


その他檐涯 


定価¥79加0" 
定価¥9議 0" 
定価¥25加0.. 


特価 ¥[ 


特価俾 


特価件 


特価 ¥[ 


特価件 


特価件 


CZ - 8NS1 カラ-イメ-ジスキャナ 
JX - 潮 X カラ-イメージスキャナ. 
CZ - BBN1 スキけ用パラレルボ-ド 
CZ - 6VT1 カラ-イメ-ジ: LZ ツト 
CZ - 6BV1 ビ巧ポ-ド. 

CZ - eiMS モデム:じツト 

CZ - 8NJ2 欲鹤术 
CZ - BNM3 7ウス•トラックポ-ル 
CZ - 8NT1 トラックポ-ル 
CZ - 8NJ1 ジョイカ-ド- 
CZ - 6BC1 FAX ポ-ド… 

GZ - 祀 M1A MIDI ポ-ド 
CZ - 6BP1 致備 算 フロセツサ 




定価¥ ? 9 加日特価¥ 

_____定価¥化加 0 鞠!¥ 

CZ - 6TU - BK - GY 繫鸣こテム定価¥ 33 . 100 特価¥ 


•を価¥18日加0特価 ¥□ 
•定価¥1郎.000特価 ¥□ 
•定価¥视邮〇特师 ¥□ 
•定価¥脚日00特価 ¥□ 
•定価¥化日日日特価¥1 ~I 
•定価¥化邮〇特価 ¥□ 
•定価¥巧，邮0特価 ¥□ 
•を価¥ 9 M ] 獅¥1 ~~I 
定価¥ 6.8 BB 特価¥1 ~~I 
定価 ¥ 1.700 mm ~I 
定価¥ 79届鞠 《¥□ 
定価¥難日特価 ¥□ 


CZ - 6BP2 巧值 演算 フロセツサ•.…定価¥化加 0 獅 ¥□ 

口 


★クレジット回数 1 〜即回まで設定自由 


回巧 

1 

3 

6 

12 

15 1 20 1 

r 24 ] 

36 

42 1 

1481 

ド4 { 

r 601 

金利(％) 

2.5 

3.5 

4.5 

6 

9 1 12 1 

12.5 

17.5 

22 1 

1 23 

1 28.5 1 

1 29.5 1 


中ち品ち取扱ってお!9まず。 



11 顏売をご欄の方 

■■•全国通販一 


通信販売をご和用の方は、売値の 
変動があ0まずので在庫、値段を 
あらかじめ確認のラえ電話で、商 
品名及びお客様の住所•氏名•電 
話番号をお知らせ下さい。 


、、、人乂、、 


































































































































■ 巧謂じて、新作がームソフト 25 〜篇 ; OFF./ ： / ( 税別）、超低金利オクトハッピークレジットをご利用下さい // 


パソコンプラザ 



• 案内図 — 


! a 巧ぉ況田から化ホ 1 み をな "I 

替幽 


I八;4り /斤/ I ぞ，古 

店頭セール実施中 


オクトで始まるパソコンワー 


rn 03 - 3730-6271 

•営業時間/ IM 11:00〜 か〇〇/日曜•祭日戶ル/7ご00 電話一本で、八イ即納 


〒144東京都大田区蒲田 4-6-7 FAX 03-3730-6273 


を国通販 


定休日:毎週火曜日 

儀日の巧合翌日じなります〇) 


0 CT -1 システムインフオメーシヨン 

► かがん||が,!が‘ ]• ( メーカーが祉; ） 

►趟化か利ハッヒークレジット川|||~«〇1り1)加をナシ〇!く.' 

► ボーナス•巧仏 L 、〇 K / ボーナス 巧回 • 4間 • 6刚 仏レ、〇 K / 
►巧扣龙11のがぶ OK / (パクなサホートり;制）_ 


► I 巧ん||の排たせ!'川し/ I オクトフりーダムシステム I 
►化•加デモンストレーシヨン义施111 


巧巧盾逆權器(送料が〇〇) 


■SX-68M II MIDI インターフェイスボード 
，(システムサコム）¥ 19,800…特価¥13,500 
■モデム 〔FMMD-311G) .SdOObps クラス5 
(Fujitsu) ¥35,800 . 特価¥24,000 

■増拽: RAM ボード=卜0データ 

(DPI0-6BE1-A(1MB) 

- ¥25,000 . 特価 ¥15,800 

⑥ PIO-6B 巨 2-2M(2MB) 

¥50.000. 材巧 ¥31,000 

③ PIO-6B 巳4ィ M(4M 曰） 

V 88,0加 . 特価¥54,000 

の SH-6BE1-1M り MB) 

V 25,000 . 特価 ¥17,800 



リ蒲尝樣巧八、强雇儀む w がの氣グ 
口 U 田殘灌お見が0を•成/案旋♦グ 


SHARP 


■ (を価 ¥298,000) 

(g)#CZ-674C-TN 

• C 之- 608D-TN り 4 おカラ-ディスプレイ） 

定価合れ¥392,抓0^ a 巧化¥283^ 


XYSSOOO じ nmnn け : sSN ； owveri.i- 

PERSONA し WORKSTATION.X VI UUIIIUUU I ■ Attachment MEMORY BORD ■ 


回 


當もみ w 


®#CZ-674C-TN 

• CZ-607D-TN( i 4 型カラ—ディスプレイ TV) 


を価合れ¥ 397.郎0 ^ S 巧伍 




¥285^ 

晒 


©♦CZ-674C-TN 

• CZ -614 D - TN り迎カラーディスプレイ TV ) 

を価合計¥ 433,000 ► S 巧化¥310$60? 

圆 " 封 Sraeell がが〇〇 ||[ 矣媒 460111 扛が卿 xsaooo Compact 

^- U - U -^- ' 大細说フレゼ:小// 



Compact 固固たツト 


r 送巧 ¥3.000 • な拼1 

L クレみ卜はお料•お込 J 



① CZ-674CH< 本が > + CZ>608DH< モニター> 
+ CZ-6FD5(5 インチドライブ） 


定価合れ ¥492.6 日日►巧巧度¥320^ 


違 ^9:300 结 ¥4woo 謹 ?^ 4« ； eoo 結妻 ^ •s；seo 


⑤ CZ-674CH< 本が > + CZ-606D< モニター 
+ CZ-6FD5(5 インチドライブ） 


を価合計¥477,600►话巧® ¥34 ft 60 (r 


i 


◎ •CZ-674C-TN 

• CZ -606 D-TN (14 型カラーディスプレイ） 


を価合れ ¥ 377,800 ^ aiSflS 


1 封 4；?eo 駐封州 a 3j 心 wjir 


¥270^ 


—あなたの才外か铺《：な It み… 
/ 今、 Compact^ お黃い 上げいたれ） 

[ た方は、プレゼントの①#々巧)# 
t のどちらかをお*ぴ下さい。プラ 
\ス(1)#は、もれなけレゼントクノ 


※送料¥2,000•税別 

( クレジット価格は、送料 • 税込） 


八-巧イタク (送料 ¥ し 000) 


システムサコム ISCS I 1 
HD-VJ040 

V 89,000 42M/25ms. 大お価 ¥ 61,000 

HD-U100 

l00M/20ms. 大巧価 ¥ 83,000 


⑥ 


MF -2 HD 巧れ） 

参シリコンキーボードカ/< 



齊 I 鱗歎岩 



もれな < クサービスク 


(を征が 3* 

※ソフトは巧更出ホます,/， 一 

※どちらかお選び下さい夕 
(どっちが得かヨーク考えてネ /) 


19^ \ 

ぶ.明 0) - . 


周ぶ機器 コーナー 


l30M/20ms- 

l73M/20ms.. 


V 128,000 

• HD-J130 
¥ 148,000 

• HD-U170 

V 189,800 
■ ロジテック ISCSTI 
参し HD-FM100E 

V 99,800 100 M. 

• し HD-FM200 巨 

V 138,000 200 M/17ms- 

■I エニックスIを たち n 
参巨 FX-100B 

VI 18,000 100 M/19ms 

• EFX-140B 

V 138,000 I40M/I6ms 


大巧価¥ 99,000 
大特価¥116,000 


大巧価¥ 69,000 
大特価¥ 95,000 




•大巧価下巨し下さい 
大巧価下 E し下さい 


• CZ -6 BE 2 A 2 MB RAM ( CZ -634 C /644 Cffl ). 

• CZ -6 BE 2 B 2 M 8 RAM ( CZ -€34 C /644 C /674 Cffl ) - 

• CZ -6 BE 2 D 2 MB RAM(CZ ぶ化用) . 

• CZ -6 BE 2 2 MBRAM . 

# CZ -6 BE 4 C 4 MBRAM . 

■ CZ が円増技用 R ふ232#—ド . 

• CZ -6 BGI GP * I が-ド. . 

• CZ -6 BMI MIDI ポ—ド . 

• CZ -6 BNI ス扣ナ用パラレルボ-ド . 

• CZ -6 BR g 值演>プロセダわ}ド. . 

• CZ -6 B 0 i ：!：：パ-か W /0 ポ-ド . 

• CZ -6 CRI CZ "6 TU 用 RGB ケーブル . 

• CZ -6 Vn / BK カラーイメージ•ユニット . 

tCZ -8 NM 2 A が . 

• CZ -8 Nn マウストラックポール . 


••(V 59,80 0) ►巧価¥42,500 • CZ "8 NSI カラーけ-ジスわ寸 . 

••(¥ 54,80 0) ►巧価¥39,200が2*680 FAX ボ—ド . 

••(¥ 54,80 0) ►巧価¥39,000 • CZ *8 TM 2 巧心じット . 

••(¥ 79,80 0) ►巧価¥59,000 • LWOCW カラ-法 fl ディスプレイ. 
"( V 如,00 0) ►特価¥73,000 KZ ぶ DGY / BKRGB システムチュ—ナ 
••(¥ 49,80 0) ►巧価¥35,800 WF ぶ PRO * を隹 CRT フィ…… 

スク。ツト . 


••(¥ 59,80 0) ►特価¥42,800 • CZ "6 M 01 光巧なディスク：じッ 
••(¥ 26,80 0) ►巧価¥19,200 ■ CZ ^ e 脚 SCSI インタ-フエ-ス 


••(¥ 29,80 0) ►巧価¥21,500 • CZ *6 BL 2 LAN #- ド . 

••(¥ 79,80 0) ►巧®¥57,000 • CZ >6 BVI (ビデが-ド) . 

••(¥ 39,80 0) ►巧価¥29,800 • CZ 4 B 巧！ MliWI [プロセが . 

..(V 4,500) ►特価¥ 3,400 • AN ^ SIOO スピ-カーンステム(が地) . 

••(¥ 69,80 0) ►巧価¥52,000 ■ vjX -22 がカラーけ—ジスわけ一 . 

"( V 6,800) ► 巧価¥ 5,100 # CZ -6 CSI SCSI 蛮をケ—カレ . 

••( V 9,800) ► お価¥ 7,300 • CZ -6 CTI CZ *6 TU 用テレビコントロ-/吟-ブル.. 


(送料 ¥500) 


••イ ¥ 188,000) ►特価 ¥132,000 
•••(¥ 79,80 0) ►巧価¥ 57,000 
•••(¥ 49,80 0) ►巧価¥ 37,000 
•••(¥ 59,80 0) ►巧価¥ 45,800 
"•(¥ 33,10 0) ►巧®¥ 23,800 
•••(¥ 19,800) ►巧化¥ 14,胡〇 
••イ ¥450,000) ►特価¥330,000 
"•(¥ 29,80 0) ►巧価¥ 22,000 
■••(¥ 298,800) ► i }^ fiB ¥219, 000 
-(V 21,00 0) ►特化¥ 15,400 
•••(¥ 45,80 0) ►巧価¥ 34,300 
-{V 36,60 0) ►お化¥ 26,300 
"イ ¥ 168,000) ►特化¥1洗,000 
"(¥ 12•邮 0) ►特価¥ 8,900 
••••(¥ 5,50 0) ►特価¥ 4,200 


※クレジットの回数は1回〜60回、ボーナス併用などありますのでお電話でお問合せ下さい。 


I 旨巧て-お CJ 巧 - TTD 71 さ舅| 


■冬のボ—ナス I 括巧 • U た月末 > 化い OK が手数料無料が：ご利用下さい。 


■本体セット：送料無料（ま)本体セットかの周ぶ機おヴリンター、モデム、 HDD 等)巧びソフトの送料は、化海道•九州地区=1ケロ ¥巧00、■ザの他雌*地区は、1ケロ ¥20邮ヒなります。 

※上記料金じは、消費税は含まれてわりません。消費税がせ加されますので、詳しくは、電話でわ問合せ下さい。 
















































































































































































■特に人気のある商品(こよっては、しばら〈お待ち願うことがありますのでご了承下さい// 


XSBBOOO —堂々のラ インアッ：?が 


障爵@11/罪麵 

厂 

'，_ 1 Y 68000 XVI 


X 6 S 000 XVI 

ドツカーン/プレゼント// のど ' ちらかわ进び下さい。プラ ] 
— もむたのオクトから ♦ たな w 巧一 \スぶ當はもれな < プレゼントタ / 


ェクシク V 




※どちらかお選び下さいク 


イン テリジェ 


/ (送《•巧美供を） 

1 垣特価 ¥ な意 / ミ m 不能 // 


クエン トコント日—フ 

纖 貧。 




，が * が 3.8^ 


ボーす义く 2 回 *4 回 ‘6 固 > 

化 tOOK 夕季巧が無»// 

■ C 么 •634 C -7 W (を価 ¥ 368,000) 

® ♦ CZ -634 C-TN + CZ -606 D-TN 
を価合れ¥ 447.800 ► 巧巧值表巧不|& / 





® • CZ -634 C - TN + CZ -614 D-TN 
を価合れ ¥ 如 3 加0巧不能/ 


■ C 么 -6440 ■: TAT (定価 ¥518, 〇〇〇) 

◎参 CZ -644 C - TN + CZ -606 D-TN 
定価合れ¥597.卵0►赶巧«¥«巧す» / 




◎ • CZ -644 C-TN + CZ -614 D-TN 
定価合れ¥653,000 ►« 巧值す!！/ 


口 UAmO i 憎 ^4^ I 


⑥ fMD -2 HD (10 お） 

[ シリコンキーボードカバ - 


もれなくクサ-ビスク※クレジット表は、送料.消'費税込/ 


ス 

畐 

4 

回 

参 

B 

回 

基 

い 

□ 

K 

// 

手 


X 68000 PROII 

に Z-653C) 

定価 ¥285,000 雙ぶ 

お特価策 138f0O(r 



さらじ / ★JOY CARD{lltt)x2<B 

さらじさらじ•グ ★MD-2HD lOttC 


■ CZ-6S3C (を化 ¥285.000) 

の • CZ-653C + CU-21HD 
を化合れ ¥ 433,000 ► II 精麵 ¥239,000 


◎ • CZ-653C +CZ-607D 

を価合か¥384.卵げ8辖僅¥209,000 


駆22.10砸¥リ.700圃¥ 8.1孤|画¥ 6.4001 |邮巧 .400 画¥10.300||[¥ 7.1001 萍 5.600] 


® • CZ-653C + CZ- 卽 6D 
を価合れ ¥364 .卵 (}► aw 僅¥195,000 


◎ • CZ-653C + CZ-614D 

を価合れ ¥420.0 邮►|»«僅¥229,000 


違 ¥18.1 孤幫 ¥ 9,600到¥ 6.600閱¥ 5.200 口 乂，，ク m 当 wii 9 nn 莖乂 lom 巧 


g ¥21.2孤 g ¥11. 200嵩 ¥ 7.800 g¥ 6.100 


< グラフィック〉 iZ’s STAFF PR 068 K Ver .2.0 
(シャフト)を価 ¥58.000 

. 特価 ¥ 36,500 


〈開発ツ-ル〉* C コンパイラ PRO *68 K Ver .2.1 
定価 ¥44.如0 CZ -285 し SD 

. 特価 ¥ 32,500 


ぶをま計 > ソフトぶ USINESSPRO *68 K 
Popular を価 ¥28.000 CZ -286 BSD 

特価 ¥21,000 


ルイアウトパ Pressconductor PRO -68 K 
定価 ¥28.000 CZ -268 BSD 

特価 ¥21,000 

<CG シ-ル〉 ♦CANVAS PRO -68 K 
定価 ¥29,800 CZ -249 GS 

特価 ¥22,200 


< C 言語〉 • C & Professional Pack <音ま> • Music studio PRO -68 K Ver . 2.0 
を価 ¥58.000 を価 ¥28,800 CZ -261 MS 

特価 ¥ 39,600 特価 ¥ 21,200 

の-プロ >♦ Multiword Ver . l .1 < OS ># OS -9 X 68000 Ver .2.4 
定価 ¥32.000 CZ -225 BSD ま:価 ¥35,800 CZ -284 SSD 

特価 ¥ 23,000 特価 ¥ 26,900 


CZ-212BS 

CZ-213MS 

CZ-275MWD 

CZ-215MS 

CZ-287SS 

C2-220BS 

CZ-272CWD 

CZ-224LS 

CZ-253BS 

CZ-258BS 

CZ-244SS 

CZ-247MS 

CZ-240BS 

CZ-243BS 


(BUSINESS PRO-68K> (¥ 
<MUSIC PR068K> (¥ 

<SOUND SX-68K> (V 
《Sampling PRO-6810 (¥ 
巧 X.WINDOW Ver.2.0> (V 
<DATA PRO-68K> (¥ 
〈Communication SX-€8K> (¥ 
<THE 巧袋 V2.0> (¥ 

<CAROPRO*68K 佑 d かけ 
aiepotion PRO-68K> (V 
<Homan 68K Ver.2.0> (¥ 
<MUS 忙 PR0-68K(MIDI)>(¥ 
<Stationery PRO-68K> (¥ 
<CYBERN0TEPR0^K>(¥ 


胡, 00 0) ¥ 48,000 

18, 助 0) ¥ 131200 

)¥TEL 下さい 

17.800) ¥ 12 ぶの 

12.800) ¥ 9,600 
58.000) ¥ 40 ぶ) 0 

19.800) ¥ 15ぶ0 
9.900) ¥ 7 t 400 

29.800) ¥ 20,800 

22.800) ¥ 16,800 
9,助が ¥ 7,500 
28,800) ¥ 20,800 
14,8邮）¥ 11,500 
19,800) ¥ 15,200 


び sTRIPHY (デジか!クラフト)> 
<巧"/ソオ レ、 ミパパード)> 
〈 KAMIKAZE けムシバグッか 
く Final 似. 32(エ ー i スピ ー)> 

< サイクロン EX 円拒 SS«68> 
<G ツール ( ザインソフト)〉 
けこ一みのる 2 (SPS)> 
<G68K 化 r.2 PRO> 
<C-TRACE68 Ver.3.0> 
CZ-251BS< ハイパーワ ー K> 
CZ-260 し S く XBAS to CHECKER PR0-68K> 
CZ-234LS<AI.68K 〉 

CZ-255GS 〈 CANVAS 化—グラフィック UB > 
CZ-256GS < CANVAS ドロ-グラフイツの ol の 


(V 39,800) ¥ 27*000 
(¥ 19,400) ¥ 13 ぶの 
(¥ 68,000) ¥ 43*800 
け 38,000) ¥ 294NM 
(¥ 98,000) ¥ 朗ぶ M 
(¥ 28,000) ¥ 18,600 
け 17,800) ¥ 13,000 
{¥ 22.000) ¥ 17*300 
け 98,000) ¥ 朗,500 
(¥ 39,800) ¥ 29 t 400 
け9.助の¥ 7,500 
(¥188,000) ¥139,000 
け 8,800) ¥ 6,600 
け 8,80 0) ¥ 6,600 


慰 


■ CZ -8 PC 5 -BK 

觀お写カラー巧字 
を価 ¥96,800 

大特価 ¥68,800 

■ IO -735 X-B 

カラーイメージ 

ジェット 

定価 ¥248,000 

* 特価 ¥154,000 


■内蔵用ハードディスク 

(Compact XVI(C 之 - 674C) 用 > mnmm 
IKGU-HD80KJ KM 

Compact HD- を 0 キット wCBK 

を価 V 168,000 

(8 離助 i 8¥ TEL 下さの/ 

■5 インチフ□ツビ-ディスク:じット 

<X68000Compact(CZ-674C-H ) 用 > 
[CZ-6FD5] 


を価 V 99,800 

»运玲顧沿が EL 下さの/ 


霞 



® 娘キヤスタ-付 
スライドまキーボードを 
• 1 150( H ) X 640 ( W ) 
X 600( D ) 

定価 ¥38,000 

特価 

¥12,500 





@4段キヤスタ-巧 

M 250( H ) X 640( W ) 
X 700( D ) 

定価 ¥29,800 


特価 

¥8,800 


店頭新作ダームソフト25〜 30%OFR グビジネスソフト25%より特価中 


★巧價お売お申込みのご案内 ★ 干144東京都大田区蒲田 4-6-7 

お中 ii みはわぶがでおがいします。わががの<化所><氏わ〉ぐおな•ホけ〉度ひ<がん|,お>をわからせドさい。•人か摊泌後ただちじかなをこ化がいたします。 

オクトラクラククレシット巧 g 富±銀行 

専用わ申込用紙をお塞り致します 
ので、'必要事項をご記入、ご標印の上 
遐送下さい。手続きは簡単です 


TEL: 03-3730-6271 


ミ艮巧振込:わ近くの銀斤より(電信扱い〉【こて 
お振込み下さい,， 

現金書留：封筒の中じを巧•巧を•商品名を 
ご記入の上当なまでお送り下さい 


巧がの <1 

I 


3 

回 

3.5 

6 

回 

4.5 

10 

回 

6.0 

12 

回 

6.0 

15 

回 

9.0 

18 

回 

11.0 

20 

回 

に.0 

24 

回 

12.5 

30 

回 

17.0 

36 

回 

17.5 

48 

回 

23.0 

60 

回 

33.0 


萎銀行 
义ヶ原支巧蒲田支店 
® No . l 824 (§) No . O 278691 
株式会社憶人(オクト） 


※掲載の価格は変動しますので、まずは、お電話じてご確認〈ださい。 

※上記料金じは、消費税は含まれてわりません。消費税が付加されますので、詳しくは電話でわ問合せ下さし、 
※銀斤振込、または、現金書留でごを文の際には、あらかじめ電話でご確認の上、お申し込み下さい。 


ラストチヤンス// 


ノ\ソコンラックく送料無料 〉 


X 郎日邮ソフ K 大セール実施中.グ（ゲ-ムソフト 2 5〜 30% OFF ) (送料 ¥500) 


プリンタ （ぶ料¥!.邮 0) 


妻曰の It 巧為 ( 送料¥ 1,0り0; 


X68000PROII 


< BIG プレゼント付> 


(送料無料•税別) 


現を I 括仏い 































































































































































■ 

んアブラ毎巧店 

■ 

An アブライド 乂橋な 

■ 

アフ0ライ/<义留米巧 

■ 

んアフラ丫/<’靡本店 


〒日に裡巧巿》そ区薩5了目3— 10 
TE し(的のが 1-7 助の- FAX (助 2)481-7651 


年中巧が/営業時間/1«9:0日〜™曰:邮 


巧当：化が 



駐車場完備 


] 裡田巧中央区乂ホ鬥卜1-1平和台ビル 1F 
TEL(092)712-8099 - FAX(092)751-21 12 


山]岂 曲お馴国画 面 




当ぶ本 





? •凶 

蒙 



巧 




e 車場完備 


〒8ほ a 巧巧巧区向巧 2T 目に一孤 
TE しのお)5が-1155- FAX(092)542-1156 


営業時間 (gTiSii iESi i ) 


巧当： A 巧 



于830义留米巿聚值«町夕巧の上巧293—1 
TEL (的が) 33-79 班- FAX (助4の 33-82 肪 


年中巧休/営業時間 AM 9: 日日〜 PM 日:00 


巧当: 


大 B 車場完巧 



〒B62 « 本巧保田！ 12 了目 1- 26 

TEL ( 脚 6)384-0 朋 1 FAX ( 的目 ) 384- 即日 1 


年中無が/を夕時曲 W 0:00 〜 W 1 日:00 


新品•中ち品のお求めは九州をネッ S ずるアプライド各店へどラぞグ(パソコン•ファミコン何でも日 K ) 



PC 晓浸聞回を 



プライドの潭高お買放り/、ツ高か W 


学校•企業巧係の皆が 

巧岡 • 化 M • 熊本地区の法人•学 
巧阳係の皆巧、パソコンのご用 
命は下記までお巧巧に / 

# 門スタジフが « 巧おラかがし、 


★商品到着を墅曰までに、査定連絡/郎入金/八 ’IJ 早か’ 

★パソコン W 外でも何でも買取れまず〇/バリ島か—/ 

アプライドが買取れるものソくソコン•パソコン周辺機器•ワ—プロ •ファミコン•ゲ—ムゾ 
卜’•才— ディオ•カメラ•電子 楽器伴ーボードなど) •ビデオ . CD . LD •レコード•図書券•商品券など•ち變 ’t 
手 • ち本などなどな〜んでも高く買いまずグ 

— It 博多に污ブて》ミべレ//«つで W ミべレ•咬★品 

/百 mi の—を\巿場相場に伴い買取り価樹ま潮こ変®しまが8/1現在） ( 買取り中 

V 貝か(ソ皿 巧見/この買取り 《 SI ま、システムディスク•た:!アル•箱などまて揃った価おな。 


しまず// 


を業巧用 092-481-7800 担当：ホ司 
な 学巧 g 用 092-481-7801 指当：巧 


5 ^ 



〇〇 



NEC PC-980 IF A2 
NEC PC-980IFS 
NEC PC-9 明げ X 
NEC PC-9 助 1DA2 
NEC PC-9801RA21 
NEC PC-9801RA2 
NECPC-9W1RS21 
NEC PC-9 明 1DX2 
NEC PC-9801RX21 
NEC PC-9801RX2 
NEC PC-9 助 1VX21 
NEC PC-9801D0+ 
NEC PC- 980100 
NEC PC-9801CV21 
NECPC-9801UV11 
NEC PC-980IUV21 
NEC PC-9801UV2 
NEC PC-9 放 1LV22 
NECPC-9W1LV21 
NEC PC-980 INC 
NEC PC-9 泌 1NS20 
NEC PC-9 泌 INS 
NEC PC-9801NV 
NEC PC-9 奶 IN 
NEC PC-9801NSE 
NEC PC-9801NST 
EPSON PC-486GR2/5 


•¥ 230.000 
-V 182.000 
-¥ 153.000 
-¥ 195.000 
•V 165.000 
•¥ 145.000 
，¥ 120.000 
-¥ 120,000 
105.000 
•¥ 95.000 
75.000 
•¥ 70.000 
•¥ 60.000 
-¥ 65.000 
一 ¥ 55.000 
•¥ 45.000 
一 ¥ 40.000 
-¥ 35.000 
,¥ 20.000 
‘¥ 250.000 
•¥ 100.000 
•¥ 60.000 
一 ¥ 45.000 
一 ¥ 40.000 
•¥ 130.000 
•V 150,000 
叫 252.000 


EPSON PC 286LP-STD •¥ 80.000 
EPSON PC 286LST •¥ 110.000 
EP 泌 N PC 28 化 S-STD •¥ 90.000 
EPSON PC 286U-STD 50.000 
び泌 N PC 286LF-STD -V 65.000 
び泌 N PC 286L-STD •¥ 30.000 
EPSON PC 286BOOKL •¥ 155.000 
び洗 NPC28 祀 OOKS •¥ 60.000 
EPSON PC 386N0TEW •¥ 10( 

★ EPSON PC 386N0TEA 
EPSON PC 286N0TEF •¥ 40.000 
EPSON PC CLUB •¥ 50.000 
SHARP X68 SUPER HQ ■*イ '1 が併〇 .. 
SHARP X がか贿地一もかみ I 
SHARy{^8.£XPiBT ，: 

SHARP X68 ド R02 HD 
SHARP X 的 , PRO HD 部 ®* 

SHARP X が PRO -V ' 

SHARP 夕 68 ACE HD 
SHARP X68 ACE 
FUJITU 如 W 唯がが D 巧 31-y1 
FUJITU T0WNS40H+DP531 
FUJITU TOWNS20F+OP531•¥ 1 碱 00 
FUJITU T0WN»HW31• ¥ づ 0.000 
APPLEMACIIsi(5M. ぶ煎 -' •¥ 200.000 
APPUMACCLAS に .4 40.000 
APPLE MAC CLASIC(2M.45) -V 55,000 


び泌 N 仲 -1500 •¥ 

EPSON AP-800 

EP 泌 NAP- 助 0 - ¥ •¥ 



GG ワイドギア 
GTTV チユ—ナ 
W アートドパ 7 - ステイク 
MD コント□-ルパッド 



び泌 N PC-486GF2/5 

.¥ 192,000 

NEC PC-201 X 

ィ 

50.000 

MD メガ 7 パター ー、 

800 


EP 泌 N PC-386S 

-•¥ 170.000 

NEC PC-PR201J 

•V 

40.000 

FC ジョイカード MK2 一 V 

300 一 


EPSON PC-386GS2 

-V 185.000 

NECPC-PR201B 


20.000 

扣バ 7 クス / 、 • ワーグローブー V 

300 



EPSON PC-3 说 P 

•¥ 

口 0.000 

NEC PC-PR201V2 

•¥ 

30.000 

G8 サウンドポー < 

500 



EPSON PC-3 祐 G 口 

•¥ 

130.000 

NECPC-PR20180A 

•V 

80.000 

GB 巧は AC アダプタ -’V 

1.600 



EPSON PC-386V-STD 

130.000 

NECPC-PR201H3 

•¥ 

28.000 

PC XE-IPR0HE -V 

3.800 


1 

EPSON PC-386M-STD 

•¥ 120.000 

NECPC-PR201G 

•V 

30.000 

PC 夕ーポ /WU- -V 

600 



EPSON PC-386VR-STD 

-¥ 105.000 

N£CPC-PR150VH 

ィ 

30.000 

PC 天の声 2 - V 

1.600 


1 

EPSON PC-386LSR 

.¥ 135.000 

NECPC-PR150VL 

•¥ 

25.000 

PC パ ' バア . か - が -1 一 ' 

3,300 



EPSON PC-386LS-STD 

•¥ 

80,000 

NEC NM 9950 2 

•¥ 

20.000 

SFJB キング -¥ 

2.800 



EPSON PC-2 泌 VX- 訂 D 


80.000 

N£CNM9950 

ィ 

阳〇的 

Sf ステレオ AV ケーブル ー、 

400 


1 

EPSON PC-286VG-STD 

•¥ 

80.000 

NEC PC-PR101G2 

•V 

20.000 




1 

EPSON PC-286VF-STD 

•¥ 

60.000 

NECNM-4150 


50.000 

ま AS 300 円 ~499 円まで -V 

100 



EPSON PC-286VS-STD 

•¥ 

65.000 

EPSON VP-4800 

一 V 

50.000 

ま庙 500 円〜 999 円まで 、V 

200 


1 

EPSON PC-286UX-STD 

•¥ 

60.000 

EPSON VP-135EX 

ぺ 

15.000 

ミか .000 PH.4 的円まで一 ¥ 

300 



EPSON PC 28 如 S-STD 

•V 

45.000 

EPSON VP-1600 

•V 

35.000 

ミ庙 1.500 円〜 一、 

400 



CZ-600C 



-V 55.000 


CZ-60IC(ACE) 

C2-61IC(ACE/HD) 

CZ-652C(PRO) 

CZ-662C(PRO/HD) 

CZ-653C(PROII) 

CZ-663C(PR0I1/HD) 

CZ-602C(EXPERT) 

CZ-6I2C(EXP 巨 RT/HD) 

CZ-603C( EXPERT II) 

CZ_613C (巨 XP 巨 RTH/HD) 

CZ-623C(SUPER/HD) 

CZ-60 に (SUPER) 

CZ-674C( Compact XVI) 

CZ-644C(XVI/HD) 

CZ-634C(XVI) 


一 V 60,000 
一 V 80.000 
一 V 75,000 
一 V 95,000 
一 V 90,000 
-V 110.000 
一 V 80.000 
一 V105,000 
-V 95,000 
-¥115,000 
-* VI45.000 
一 VI20,000 
-VI 45,000 
-VI 85,000 
-VI 55,000 


K 

㈱ 

让張買取 
は福岡币 
周迅のみ 



S 禪纖 


:細 


TJ 


アブライドの24時間テレホン情巧 

092 - 481-9964 


安ラ VKCg 長ちぶ 

co ^ 夕—ンみろ i た 


■ 
























































































































絶賛発売中/ 

CD-ROM Drive 


X68000 Pro SHOP 


B ASIChOUSE 

KEISOKUGIKENCorD. 


TEL 0286 -22-9811 FAX 0286 -25-3970 


for 

lY 68000 

マルチメディアへの誘い 


円广5101355下6か口〇1〇9乂制作のじ0.601\/1 
Device Driver を付属させ、ついじ X 68000 用 
CD-ROM Drive の登場です。本製品を使用す 
ることじより、 MS - DOS や PC . 9801シリー 
ズ、 FM - T 0 WNS などで採用されている、 

に0%60規格の CD を Human 68 K / SX - WIN - 
D 0 W で直接扱えるようじなります。 

また、将来の掘張にも柔軟に対応できる 
SCSK ンターフエースじよる接続を採用。 
ディジーチェーンじよつて既存の SCSI ハー 


ドディスクとの同時使用も可能です。 

巧当登坂高明 



Q 月癸嗦 

CD - ROM 広薛苑検索&閲覧 

SX-WINDOW 

富±通- NEC より発売されてい 
る 12 cmCD - R 0 M 広辞苑を検索/参 
照し、 X 68000 上で使用できるよう 
じする専用検索ソフトです。通常 
の検索に加えて、文章中語検索、 
条件検索などの強力なお索機能が 
利用でき、広辞苑内に収録されて 
いる図版の表示、音声の再生も可 
能でず。 SX - WIND 0 W 上で動作す 
るので、 SX - WIND 0 W の特徴である疑似マルチタスク機能やカツト&ぺ一 
スト等の機能が利用でき、エディタ X などで文章編集中に検索/参照するこ 
とが簡単じできます。また将来ワープロなどの SX - WIND 0 W 対応ソフトが 
発売された場合にも本ソフトの使用によつて広辞苑の有効利用が可能にな 
ります。同時に複数起動ができるため、いくつかの情報を同時に参照しな 
がら作業を進めることも可能です。 

標準価烙検索 ソフトのみ ¥19,800- 
CD 広辞苑 セット¥47,800- 

が本アプリケーシヨンのま巧にはメインメモリ 2 M バイトじ Lb 実装している必要があります。 



ドライブ仕様 


型番 

使用ドライブ 
平巧アクセスタイム 
インターフエース 
キャッシュメモリー 


KGU-XCD 

ま芝 XM -3301 

325 mSEC 

SCSI 

64 KB 


才ーデオ出力 RCA-Phono 端子 X 2 

ステレオへツドホン端子 
電源 専用 AC アダプター 

外形寸法 150 X 228 X 50 (電源部含まず) 


《 SCSI ケースい夕ーミネーターは別売じなります。 


付属サポートソフ K 

に 09660 準拠デバイスドライバ 

MusicPIayer for SX-Window 

MacintoshTM 用ファイルビューア for SX-Window 


- KGU -父 CD 対応- 

X 68000 CD . R 0 M 第一弾！「フリーウエア集」 
Free Soft Ware Selection - CD 68 K 

近日発売 


標準価格¥1 18,000- 


お MacintoshTM は AppleComputer の登録商標です 
お特価セットは、通販のみです。 


イを金ネリクレジット I 通信販売送料を国一律 ¥1.000 長期クレジット可能 

株式会社計測技研マィコンショップ BASIC HOUSE 

本社/シヨールーム/通販部 


•夕表示価なじ消巧税はままれてがほ甘ん 

干321橋木県宇都宮市竹林町 503-1 

TEL 0286 -22-981 1 FAX 0286 -25-3970 





















♦gpg BG ★ぶけはご化义の防にわ1!!!いかわ甘ドをい。 

1 BH HIV ★化のがが,は、すべて餅,んが加がり•きです,. 

— ^ ★化贼の拘ぶ,はがかけ!,をしてあ h よすが、ご化义の悅 

I 3 EI は，かがの旅ぶの h . み！わ,リがまたは、がりが込で 

ISBI 1 H S 7 D わ中し込みドさい。余前が I クレジットでも化べわりよす。 

北海ぶから沖靴まで:急:!;端 S 鎖 j 常を I 祖てドさぃ; 

富 ± 畫艮巧八王子支店（普） 1752505 



〈全商品新品完全保証付> 

★ シャープ，シャープ巧ぶ潰巧(化巧槪巧を提«、プリンター做•官±巧 ’N 巨 C 常時巧り巧い。 

★シヤープ•カシオポケコンを接*巧り巧い。 PACIROYHP •キヤノンも巧り巧い。 

★学巧、企業拍乂受け W ります。を料圳料を。★上記なあ価巧には、;肖黄税はを主れておりま甘ん。 
♦巧価«及び資料去ごホ2の方は、72円切手を间封の上わが K ださい。 

通信版売のわ巧い合せ、御ま文は 

TELO 做•化•侧 1 【本風 FAX.0426-44-6002 

♦巧業時曲/10:00〜19 00 •« おをせ/9:00〜22:00迄可•まか日/水 B » 日 
アイ ピット電テホホす合な干192東京都ハ王子巿化野巧日日 0-5 


XMim シリース 游 

般ずす巡 a 大#個セ^"""ル/ 


OS- 9 Ver. 2.4 


OS-9/X 68000 
C& Professional Pack. V3.2 


C 居プロフェッショナル•パッケージは、 OS - 
9/ X 6 邮邮上で動作するマイクロウェア•巳コン 
パイラとユーティリティ•ソフトのパッケージ 
です。 

♦マイクロウ：！:ア•巳コ：/パイラの特徴 

他 OS の、 KSR 華拠、 ANSI 華拠のアプリ 
ケーション、あるいは UNIX 上のアプリケーシ 
ョソま、特に修正ずることなく容易に移植でさ 
ます。 

このコンバイラは CPU のインストラクシヨ 
ンじ最適化されでおり、を成されるオブジェク 
[-か最小、 お 速になるようじ複数レベルじ度 
るオプティマイズを実行しでし、ます。 


♦巧属ユーティリティ•ソフト 
♦ SrcDbg (ソース•レベル•デバッガ） 
SrcD 日呂 I も C 冨語で書かれたフ 
ログラムのテストやデ八ッグをソース • 
レペルで巧う：!ーティリテイです0 
•U MACS (マイクロマツクス） 

が MACS は、 UNIX 上で広く利巧な 
れているスクリーンエディタ "EMAC 
S •の OS -9 版サブセッ K でず。 
♦パッケージ内容 
マイクロウェア ’ G コンバイラ 
裸華ライフラリ 

日 S -9/ X 6 邮抓專用ライブラリ 

3.572 HD 572 HD ?が絹 
定価¥朋.0邮 


ヘッダ•ファイル 

0 S -9/ X 郎邮膊用ヘッダ•ファイル 

アたンブラ 

リンカ 

ューザ ステ—卜•シンポリック • デバ’ンガ 
ソース•レペル•デバッガ 
漢ぞフル•スク IJ — ン•エディタ 
♦が涵マニュアル 

C コンバイラ•ューヴース•マニュアル 
アたンブラ•リンカ•デバッガ•ュ—ザーススニュ乃レ 
ソース•レペル•デルソガ•ユーザーズ‘7ニュ乃レ 
が MACS ユーザ~ス•マニュアル 
0 S -9/ X 獅〇膊現をけラリマニ！乃レし2 


対応パッケージ 

リリース 


OS-9/X 68000 テクニカル•デベロップメンいキット 

Technical Development Kit V2.4 



♦化巧な能 

しシンボリック•デバッグ 
?. 強力なエラー彰が機能 

3. 高速なコンパイル•スピード 

4. 壁蕾なオプション 

5. ア t ンプリ言語とのインタ フエース 

6. os - g/xs 邮日日用化張ライブラリ 


ぶバージヨンアツフサービスを 予定しでおり 
まずので、お旱めじユーヴ登録をわ;’きませ 
下さし、 0 


OS -9/ X 即〇邮テクニカル•デベロッフメン 
卜•キットじは、 OS -9 上でのフログラミングの 
ためのマニュアルとシステム•ステートでのデ 
バッグを可能とずるデバッガが含まれてし、まず。 


また、デバイス•ドライバ作成のためじ、*各種 
サンスレソースコードが付属しでしぶず。 

* サンプルソースコード cil しでのお問し、合わせはご 
通ホ願いまず。 


►パッケージ内容 
マニュアル 

システム コール 
テクニカ;レ 
I / O テクニカル 
システムステ ー K •デバッガ•ユーザーズ 
ROM デバッガ•ユーザース 
ソフトウェア 

SysD り旨 
円 omBUG 

夕 各種サンスレ•ソー スコー ド 


♦システムステート•デバッガ ( SysDb 邑） 

Sys □り有は、 OS - 日システムの}広張など、 I/O 
ドライバの開発を強力に支援ずるシンボリック•ステ 
- h •デバッガです 0 
♦ ROM デバッガ ( Rom 己 UG ) 

RomBUG は、 03-9 とは独立したデバッガで 
す。起動時に必要なコンソールやディスクなどのデ 
バイス’ドライバをデバックずることがでさまず。 

供給メディア 

3.572 HD 5-/2 HD 
定価¥3日.日日0円 


* さなち • 巧品ちは、各巧の巧巧またはを録商巧でず。 
« お品の巧容等は予告なく変更されることがお 0 まず。 


OS -9/ X 即000はシャーフがから販売してし、まず。 

マイクロウェア•システムズ株式会社 

〒1日！東京都千代困区外坤田卜 17-3 化表(的)3巧7-卵邮 Fax (03)3257-9200 


SHARP SUPER EXE SHOP 


上記の広告な品はすべて店頭が売もしております。 


他周巧機器巧びポケコン全機種巧！9扱い〇 


30 がが 


MBIT 

アイピ ’ ット電テ桃ち;含な 















































SHARP 


コンピューター事業お張【こつき 
プログラマー募集 / 


勤務地大阪•東京•岡山 


( 男女不問 • 現地面接巧） 

■会化概叟 
設 立■昭和44年 

資本お■1，500巧円 
化ぶ U 数 -17 お 
平均年齡 — 26 施 
■が裳 I 勺‘掉 

パ—ソナルコンピユ—夕 • A X による自 化ソフトパッケー 
ジの I 拍が及び オーダーメイ ド販壳サポート 
X ( i 8 リ00による叫化かぶ装が 
资 巧 ■ 商ネ: U 上30な化迄の方 

が言誌、 TVt ンブラ—の出ホる方な化ホお験をもな化 
給 を■結験•能力等を成の上、当れが恕こよりが 

遇いたします。例25歳 @176,000円 

※が途報巧金制度あり 

巧 遇 ■ W •給年1回•巧を年2圆手当/策巧•啓ぶ 
•巧削义通巧を额支給 
削が時問 ■9:00-18:00 

柄利がお-る挪化会が険お備お職を制度がが貯 
お制度化内旅け巧 


提供ずるのは、 X 閒邮〇の 
才能をひき出ず仕きでず。 


絕験の有無を問わず、 XB 郎00大巧さ人間歓迎。経験まには、実 
力を発揮ずる場を、未経験者には T 寧な指導をお約ましまず， 

シャープ、 XEROX 等のシステム機器販売から、シャープ•コンピユーターの 
システムプレゼンテーターとしてメーカーの期待を祖う当社で活躍して下 
さい。 


株式ぉ±ラインシステム 

本社〒553大吸巿福島区谋渊 3 T 目1 TEL 06-458-73 口巧 S 菊田 

〒115東京都化区浮間 3-2-16 エスポワール403 TEL 03-5994-2087 巧当鈴木 


化日化暇 ■ p/i 週化2 U 制(’完を逊化2 U 制もおが中） 
がり 

が給•がみいな期•が朱年始化暇等 
m 巧 ■ viy を述絡の1こ、脚がパ（がな貼付） 
を侍参义はが送して下さぃ。追って,洋 
洲を述絡ぃたします。 

※入れ a かがに【らじます。 

《化接の秘密が•か、たします。 

义 姐 ■ 阪衬:、服ド鉄が•り1奶ドホ化お7み 





UNIX から DOS へ一 X 68000 の移植を通して 


吉野智興が上敬一郎共著 

日 5 ぉ型判/ 24 0ぺ-ジ定価2,200円(税込） 

g ++、 gcc 、 Nemacs を、 X 68000 に移植ずるその 
経緯とノウ八ウを紹介。68000系のマシンだけで 
なく、8086系のマシンへの移植ち巧能でず。プロ 
グラムを UNIX から DOS へ移植しよラとしている方 
に贈る一冊！ 

わ近くの 書店で おホめ下さし、 

ソフ h バンク出版事業部 


SOFT 

BAIMK 





















ASSESS 


forXI 68000 


V70 アクセラレータガどラして速いのか 
そのネ必密をこつそ〇教えて上げましよラ。 

それは巧い/」\人さんがたくさん住んでいるならなのです。 

このル人さん達はお絵おきが大巧きです。 

ブラフイツク演算はまかはなさい！ 

レイ h レーシンクだつてあつといラ間じほらつできあガり。 

V70 と X6800 日との面倒なやりとりをみ一んなやつて <れるので 
が料さえ渡しておけばあら簡単！ 

都;屋のおじいさんのよラじ「眠つている間じ」ではな<、 

あなたガ「お茶を飲んでいる間じ」出巧上力 t つているといラわけです。 
あなたじならル入さん達の頑張つている姿が見えるかを知れませんね。 



V 70 のヒ 


VDTK - X 68 K の仕様 

参 V70 CPU(/iPD 7063 2) 

20MHz 32ビットマイクロプロセッサ 
参 V70AFPP( a /PD72691) 

フロー ティング•ポイント•プロセッサ 
•メインメモリ (DRAM に M バイト 

同一ぺージ巧のアクセスは No Wait 
•共有メモリ (SRAM)128K バイト 
X68000 との通信用 

♦併巧お作 X68000 と V70 は、併斤じか作 
することが可能。 

データのをけ;巧し化巧のためじヌ又方向ハ 
ンドシェータ/〇ポートを搭載。 


《製作：ボード…… 

ソフトウェア- 


•有限会社アクセ； 
•ホ式をれハドソこ 


同捆ソフトウェア 

参アセンブラ 
•リンカ 

参ソースコードデバッガ 
♦システムモニタ 
♦フロートエミュレータ 
♦コマンドシェル 

オプションソフトウェア 

參 C コンノくイラ 

(VDTK-C-X68K) 


価格 

参ボードパッケージ 

VDTK - X 68 K *- 


(XVI対応） 

•¥248,000 


>オプションソフトにコンパイラ） 

VDTK - C - X 68 K . 


. ¥68,000 

購入方法 

上紀商品は当面の 巧、 通借販売のみとさせて頂きます。 

舟 入ごホ望の方は、住所、（社る、所 巧） 巧名、 巧 おをちをわ 
ならせ下さい。注文♦をわ送り L、 たします。 


•な員募裝のゎならせ：ァク七スではな術者を癸集してゎりま1■。化当（田村)までご速お下さい。 

難アクセス〒… 


東京都千代田区神田神巧巧I -64 
神保町協和ビル 7F 
任03 口 233) 0200(代） FAX.03 (329 1)7019 




V 70 アクセラレータ VDTK - X 巳日 K 
































































パソコン/ワープロ通信ネットワークサービス 

j & pcmt ™ 


タイ ZAh ■ラスルシソース 


第7回 


《もし、この時代にパソコン通信があったなら》 


ホ遠なをの、それは少年の冒おぶ> 

■ 一 ---- — - • - • - -: . • ■ . . - - ,1 -■ こ - - _ - こ -.—‘ 法！ - . . - . i it; 

卜公ツ — "P 


〇 


蒸気の外輪船が浮かぶ川のある小さな町、セント.ピー 
ターズバーグ。ここで、われらがトム•ソーヤは活躍しま 
す。聖書の暗記は大の苦手。優等生の弟シッドに、いたず 
らをいいつけられて、ポーリーおばさんにしかられます。 
でも、このいたずら力ぶ、トム•ソーヤの元気のもと。大の 
仲良し、浮浪児のハックル•ベリーフィンと、家出をして 
海賊ごっこ、宝探しに殺人事件の証言と、ひらめきと行動 
力で次々に事件を解決し、いたずら小僧から町の英雄へと 


成長していきます。もちろんガールフレンドのベッキーと 
洞窟をさまよう大冒険も。永遠の少年の理想像。それが卜 



ちし、この時代にパソコン通信があったなら。 

さて、ちしこの時代にパソコン通信があったなら。 
人口1日日人前後のセン K •ピーターズバーグでも、あれ 
だけの大冒険をしでかした h ムのこと。人口何万人と 
し、ラパソコン通信の世界では、もっと画期的で胸のず 
くよラな大冒険をしでかしていたにちがいありません。 
悪者たちのたくらみを先取りして、解決した手腕は、 
全世界規模のひろがりと、 K ムの時代では考えられな 
かったよラなスピードで発揮されていたはずでず。で 
も、トムの大好きだった、ほほえましい「いたずら」 

ち、ラんと増えてしまったかちしれませんけどね。 

パソコン通信なら、こんな楽しさ。 

パソコン通信では、あらゆるテーマの情報が、デー 
タベースとして、世間話として飛びかっていまず。冒 
険瓜と巧動力さえあれば、ネッ h ワークは無限の「遊 
び場」。少年のよラなワクワクした気持ちをとりちどし 
てくれる、それがパソコン通信なのかちしれません。 


W •かがみバぶが。 S つたその日から 

ダ * 心-- 溫帯。 

J 居 P H 0 TLINE へのご入会はスタータキ、ソ h で。 
おホめは、下記のお店でどうぞ。または現金書留じて、 
¥3,000+¥90〔消賓お3%) =¥3,090を、事務局まで 
おちり下さい。すぐにスタータキツ h をお送りします。 

お問い合わせは - 

〒巧6 乂阪巧お速区曰本橋西 1-6-5 上新電機株す会な 
J 这 P HOT し INE 事務局宛 TEL (06) 632-2512 


スタータ夺ッ S ® お求めは J 这 P 各店でど今を 

巧を店 巧巧が巧召■区お玄巧2 -28- 4任 (03)3496-4141 
巧田巧巧巧が巧田巿巧巧1 -39-160(0427)23-1313 
八王子巧まを巧八王子ホ化巧 1 - 1八王子そごう 7Fn(0426)26-4141 
立 JI 1 巧 東をが立川ホ幸巧4 - 39 -10(0425) 况 -41" 
= 化巧 束京が巧巧晦1 -20-170(0422)31-6251 
巧决巧がお巿西区化幸 2-9-5 横お HS ビル 1 F 田の化) 313-6711 


さんのみや1はんな 

メディアランド 大阪巿；良を区日本化日- 8-260(06) 634-1 引1 西宮店 
コスモランド大阪巿;良を区がぶ中 2- 1 - 17行 (06) 634-3111 巧丹巧 
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SHARP 

目のがけどころが、 \ 
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いわば"感性"専用。 


「実用的である」のと、これなら「使える」というのも違います。 

X 68000 が、普通のパソコンとは違う！:いわれる所 U もここじあります。 
いわゆる実用性を重視したビジネスパソコンとは 


ことマインドに関には 

「沉用」という概念は存在しないも同じです。 


創造力で一線を画しています。 

何に使うのか、何がしむ、のか、 

パソコン選びのポイントは目的じあったマシンを探すこと。 

誓通の パソコンに 合わせるのでは 

あなたのせっ力、くの創造力も発揮されません。 


Compoct 

本が+キーポード+マウス 

2 HD 义5インチ FDD タイフ CZ .674 じ-11(グレー）はが饰你298.0 ()()1 り（税別） 
14おカラーデイスプレイけ•ットピッチ 0.28 m «) 

CZ-608D-H( グレー）巧価が94.800 PK 祕が） 


X 68000 は、使う人のクリエイテイブマインドを I 嗅かせる 
"感性"専用パソコンです。 


• 5.25 インチ响拙川フロッピーディスクドライブ CZ -(; Fl ) r ) 巧 Wi 陆化抓8()(リリ.化圳【巧おケーブル M 削） 
•テ•イスプレイテレビ/ CZ - fiTU 川 KGB ケーブル CZ . fiCRl は;が柿かん加 () 円.お圳 
• デイスプレイテレビ/ CZ .6 TU 川テレビコントロールケーブルじ Z - r ) CTl がが怖化5.5001り . W 圳 
• SCSI 安’かケーブル CZ - fiCSl は(が怖化12.0001り .W 刖 


。 

IP お呵画'が 

laHivW 


r — 贿, I ふテ•イスプレイとの、 

飢みかわせ例 ) 

10.4 巧 TFT 々ラー巧ん *1 ディスプレイ 
LC .10 a.IH グレー）巧が任化598.000円（换が） 
巧なケーブル AN I 515 X 巧が扣巧4.200円（おが） 


* カラー;ち a ディスプレイを巧 W してご巧用の!*を、 
SX-WINDOW 上のアプリケーシヨンが用じ 
巧定されます。 


■わ间い合わせは… 

Wtr— スな式ミな巧子《お事美本部システム货お営業部〒5化大化巿巧巧巧区*池町22番リ号〇の 6)62 トロ21(大巧巧）巧子な器单夕本部 AVC システム事なお化ま〒化2巧巧が巧宿区巧を八巧町8せ化〇の 3)32 班-1161(大代が 
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